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El Teclado y la Pantalla 



1 

1 



Organization de la Pantalla 

En la mayoria de las operaciones, la pantalla aparecera dividida 
en tres secciones, como se muestra en el siguiente grafico. Est a 
configuracion se denomina pantalla de pila. Los siguientes apartados 
present an una descripcion de cada una de est as secciones. 
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Area de Estado, Indicadores y Mensajes 

El area de estadb presenta los elementos siguientes: 

■ Indicadores. Muestran el estado de la calculadora. 

■ Ruta del directorio actual. Cuando se encienda por primera vez 
la calculadora, la ruta del directorio actual sera -C HOME >. Los 
directorios dividen la memoria en partes, al igual que los archivos 
en un archivador. (Los directorios se t rat an detalladamente en el 
capitulo 5.) 

■ Mensajes. Informan cuando se produce un error o proporcionan 
otras informaciones para ayudar al usuario a utilizar la calculadora 
de un modo mas eficaz. 
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En la siguiente tabla se presenta una descripcion de los indicadores. 
Los seis primeros aparecen en la parte superior de la pantalla y el 
resto (ademas de la ruta del directorio) comparten su "territorio" con 
los mensajes. Los mensajes sustituyen a los indicadores y a la ruta 
del directorio. Cuando se borre el mensaje, volveran a aparecer los 
indicadores y la ruta del directorio. 



Area de 
indicadores 

Ruta del 

directorio 

actual 



r 



HEWLETT 
PACKARD 



B IS Ot 

{ HOME i 


((-)) 


X 
ALQ 


0* 


3: 








Z- 








1: 
















I'i'ECTF; MFlTF; | LIST 


HYP 


REAL I E= 





) 



Area de 
mensajes 



Indicadores 



Sfmbolo 


Signiflcado 


CI 


La tecla de cambio izquierda esta activada (se ha 
pulsado 


ra 


La tecla de cambio derecha esta activada (se ha 
pulsado (r»)). 


a 


El teclado alfabetico esta activado (es posible escribir 
letras y otros car ac teres). 


<(.>) 


(Aviso) Ha llegado el momento de una cita o se ha 
detectado un rendimiento bajo de las pilas. La 
informacion se proporcionara en el mensaje del area de 
estado (si no aparece ningun mensaje, debera apagarse 
la calculadora y volverla a encender. Se mostrara un 
mensaje que describe el motivo del aviso). 
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Indicadores (continuation) 



Simbolo 


Signiiicado 


s: 


Ocupada — no esta list a para procesar nuevas entradas. 
De todos modos, la calculadora es capaz de recordar 
hast a 15 pulsaciones de teclas mientras esta ocupada 
para procesar las en cuanto este Libre. 




Transmitiendo datos a un dispositivo externo. 


RflD 


El modo de angulo en Radianes esta activado. 


GRRD 


El modo de angulo en Grados Centesimales esta 
activado. 




El modo de coordenadas Polar/Cilmdrico esta 
activado. 


R^d. 


El modo de coordenadas Polar/ Esienco esta activado. 


HALT 


Se ha interrumpido la ejecucion del programa. 


12 3 4 5 


Est an fijados los indicadores de usuario serial ados. 


lUSR 


El teclado de usuario esta activado para una operacion. 


USER 


El teclado de usuario estara activado hasta que se 
pulse f^D(uSER). 


RLG 


El modo de entrada de Operaciones Algebraicas esta 
activado. 


PRG 


El modo de entrada de Programas esta activado. 



La Pila 

La pila es una serie de ubicaciones de almacenamiento en la memoria 
para los numeros y otros objetos. Dichas ubicaciones se llaman nivel 
1, 2, 3, etc. El niimero de niveles varia de acuerdo con la cantidad de 
objetos almacenados en la pila — desde ninguno hasta varios cientos. 

A medida que se introducen numeros u otros objetos en la pila, esta 
crece para dar cabida a todos: los datos nuevos apareceran en el nivel 
1, mientras que los datos viejos se "desplazan" a niveles superiores. 
A medida que se utilizan los datos de la pila, el niimero de niveles 
decrece y los datos pasan a niveles inferiores. 
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La pant alia de la pila muestra el nivel 1 y hasta 3 niveles adicionales. 
Los demas niveles adicionales se mantienen en la memoria pero 
normalmente no aparecen en pantalla. 

Para eonocer la informacion sobre la pila y la lmea de cornandos, 
consulte "Como Utilizar la Pila para Operaciones de Calculo" en la 
pagina 3-1. 

La Lmea de Cornandos 

La linea de cornandos aparecera siempre que se escriba o se edite 
texto. Las lineas de la pila se desplazaran hacia arriba para dejar sitio. 
Si se escriben mas de 21 caracteres, la informacion desaparecera por 
la parte izquierda de la pantalla y se mostraran tres puntos (...) que 
indican que existe mas informacion "en esa direccion". 

La linea de cornandos est a mtimamente relacionada con la pila. 
Se utiliza para escribir o editar texto y procesarlo a continuacion, 
transfiriendo los result ados a la pila. 

Cuando se ha dejado de utilizar la lmea de cornandos, la pantalla de la 
pila vuelve a situarse en el area de la linea de cornandos. 

Para eonocer la informacion sobre la pila y la lmea de cornandos, 
consulte "Como Utilizar la Lmea de Cornandos" en la pagina 2-8. 

Etiquetas de Menu 

Las etiquetas de menu situadas en la parte inferior de la pantalla 
muestran las operaciones correspondientes a las seis teclas de menu 
blancas de la parte superior del teclado. Estas etiquetas van'an de 
acuerdo con el menu seleccionado. Consulte "Como Trabajar con 
los Menus" en la pagina 1-11 para eonocer la informacion sobre la 
utilizacion de los menus. 
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Organization del Teclado 

El teclado de la HP 48 tiene seis niveles (o "estratos") de funciones, 
cada uno de los cuales contiene un conjunto diferente de teclas: 

■ Teclado primario, Representado por los caracteres que aparecen 
escritos sobre las teclas; por ejemplo, Q> QD> dElHD' iTAN] y (A) 
est an en el teclado primario. 

■ Teclado de cambio izquierdo. Se activa pulsando la tecla morada 

Los caracteres de las teclas de cambio izquierdo estan escritos 
en morado y localizados en la parte superior izquierda de las teclas 
primarias correspondientes. Para ejecutar ASIN, por ejemplo, se 
pulsara la tecla phj) y a contimiacion la tecla [SINj . 

■ Teclado de cambio derecho. Se activa pulsando la tecla verde 

Los caracteres de las teclas de cambio derecho estan escritos 
en verde y localizados en la parte superior derecha de las teclas 
primarias correspondientes. Para ejecutar LN, por ejemplo, se 
pulsara la tecla y a contimiacion la tecla (l/*J - 

■ Teclado alfabetico. Se activa pulsando la tecla (ck). Los caracteres 
alfabeticos estan escritos en bianco y localizados en la parte derecha 
de las teclas primarias correspondientes. Las teclas alfabeticas son 
todas mayusculas. Para generar "N", por ejemplo, se pulsara (a) y a 
contimiacion la tecla [STQ] . Observese que cuando est a activado el 
teclado alfabetico, aparece el indicador a. Observese asimismo que 
el teclado numerico sigue generando numeros. 

■ Teclado alfabetico de cambio izquierdo. Se activa pulsando (a) y a 
contimiacion (+^) . Los caracteres alfabeticos de cambio izquierdo 
incluyen letras minusculas, junto a algunos caracteres especiales 
(los caracteres alfabeticos de cambio izquierdo no aparecen en el 
teclado). Para escribir "n", por ejemplo, se pulsara (a), despues (^] 
y, por ultimo, [STQ] , 

■ Teclado alfabetico de cambio derecho. Se activa pulsando (a) y 

a contimiacion (ft) . Los caracteres alfabeticos de cambio derecho 
incluyen letras griegas y otros caracteres especiales (los caracteres 
alfabeticos de cambio derecho no aparecen en el teclado). Para 
generar A, por ejemplo, se pulsara (a), despues (£*) y, por ultimo 
(NXT). 
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Los teclados alfabeticos con tecla o sin tecla de cambio se muestran 
en la pagina 2-3. Observese asimismo que se puede acceder facilmente 
a todos los caracteres posibles de la HP48 mediante la aplicacion 
CHARS (consulte la pagina 2-4). 



SIN COS TAN \fx 



ENTER 



+ /- EEX DEL 



a 



_j 



8 




f — 

(v 


LN 

.■>.j*j 

: ; ; :^| 







Primaria 



a 



Cuando se pulse (tecla de cambio izquierda) o [f»J (tecla de 
cambio derecha), apareceran los indicadores B1 o R3 en la pantalla. 



Para cancefar una tecla de cambio: 

■ Para borrar la tecla de cambio, pulsela de nuevo. 

■ Para cambiar a la otra tecla de cambio, pulse la otra tecla de 
cambio. 



Aplicaciones y Menus de Comandos 

Algunas teclas tienen caracteres impresos tanto para combinacion con 
la tecla de cambio derecha como para combinacion con la tecla de 
cambio izquierda, aunque muchas solo tienen uno de los dos. 
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Las teclas que tienen solamente caracteres impresos en color verde 
representan aplicaciones. Gada una de estas teclas inicia una 
aplicacion con interfases de usuario especialmente disenadas que hacen 
mas facil interactuar con esa aplicacion. La HP 48 tiene doce teclas de 
aplicaciones: 



fr»)[CHARs3 
fr») [EQ LIB) 



EIGZo) 

(f»)l LIBRARY) 

G^ (memo"ry] 
0(mod|D 

(S(pl2D 

(F Ksolve) 
(^ [symbolic] 

©(TjME) 



Muestra un catalogo de los 256 caracteres utilizados 
por la HP 48 (consulte el capitulo 2). 
Proporciona acceso a mas de 300 ecuaciones 
cientiflcas, diagramas de acompanamiento y conjuntos 
de variables, a 40 const antes fisicas y a la Resolucion 
de Ecuaciones Multiples (consulte el capitulo 25). 
Facilita la transferencia de datos entre la HP 48 y 
ordenadores, impresoras u otras HP 48 (consulte el 
capitulo 27). 

Per mite acceder a comandos y programas exist entes 
en tarjetas insert ables o en la memoria de puerta 
logica (consulte el capitulo 28). 
Proporciona acceso a la aplicacion Localizador de 
Variables para organizar y gestionar las variables 
almacenad as (consulte el capitulo 5). 
Proporciona acceso a la pantalla Calculator Modes 
(Modos de la Calculadora) y al Flag Browser 
(Localizador de Indicadores) (consulte el capitulo 4). 
Proporciona acceso a la aplicacion PLOT y a sus 
15 tipos de representaciones graficas (consulte los 
capitulos 22, 23 y 24). 

Proporciona acceso a la aplicacion SOLVE y a sus 
5 tipos de funciones de resolucion de ecuaciones 
(consulte el capitulo 18). 

Accede a la aplicacion Pila Interactiva. (Consulte el 
capitulo 3.) 

Accede a la aplicacion STAT (ESTADISTICAS) y a 
sus analisis de datos y operaciones de ajuste de curvas 
(consulte el capitulo 21). 

Accede a las caracteristicas de operaciones de calculo 
y algebraicas simbolicas de la HP 48 (consulte el 
capitulo 20). 

Accede a las caracteristicas Alarm Browser 
(Localizador de Alarmas) y configuracion del reloj de 
la HP 48 (consulte el capitulo 26). 
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Cada una de est as aplicaciones tiene asimismo una version con la tecla 
de cambio izquierda que muestra el menu de comandos adjunto de esa 
aplicacion. Por ejemplo, al pulsar («t)[STAT) aparecera un menu de 
comandos que pertenece al analisis estadistico. 

Los menus de comandos proporcionan un acceso adecuado a los 
comandos para entrar en los programas o cuando se utilizan funciones 
directamente desde la pantalla de la pila en vez de desde una 
aplicacion. 

Las Teclas del Cursor 

Las seis teclas del cursor se diferencian de las demas teclas por que su 
comportamiento depende de que aparezca actualmente en pantalla o 
no un cursor. A continuaciori se resume su comportamiento cuando 
aparece un cursor en pantalla: 



Comportamiento de las Teclas del Cursor 



Tecla 


Sin Tecla de Cambio 


Con Tecla de Cambio 
Derecha 


® 


Desplaza el cursor a la 
izquierda. 


Desplaza el cursor al 
principio. 




Desplaza el cursor a la 
derecha. 


Desplaza el cursor al final. 


® 


Desplaza el cursor hacia 
abajo. 


Desplaza el cursor a la parte 
inferior (o final) . 


® 


Desplaza el cursor hacia 
arriba. 


Desplaza el cursor a la parte 
superior (o principio). 


(Diq 


Borra el caracter actual. 


Borra todos los caracteres 
hast a el final. 


® 


Borra el caracter anterior. 


Borra todos los caracteres 
anteriores hasta el principio. 
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Cuando no aparezca el cursor en pantalla, al pulsar cualquiera de 
estas seis teclas, se ejecutara la operacion indicada por los caracteres 
coloreados escritos sobre ellas: 

■ GD (° (PICTURE) ) muestra en pantalla el dibujo actual. 

■ (SD (° ( SWAP ] ) inter cambia los objetos de los niveles 1 y 2 de la pila. 

■ (3 (° [STACK] ) entra en la aplicacion Pila Interactiva. 

■ GQ (° (VIEW) ) coloca el objeto del nivel 1 de la pila en su "mejor" 
mo do de visualizacion ( consult e la pagina 2-11). 

■ [DEL] (o (CLEAR) ) despeja la pila. 

■ G3 (° [DRQP] ) elimina el objeto del nivel 1 de la pila. 

La Tecla CANCEL 

Cuando la HP 48 esta encendida, [ON J se convierte en la tecla 
(CANCEL ) . Generalmente, [CANCEL] interrumpe la actividad actual — 
de modo que es posible el inicio inmediato de la tarea siguiente o 
recuperarse de una situacion inesperada. 

Para detener la calculadora: 

■ Para borrar la Knea de comandos, pulse (CANCEL) . 

■ Para cancelar un entorno especial y restaurar la pantalla de la pila, 
pulse (CANCEL) . 

■ Para cancelar un programa que se esta ejecutando, pulse [CANCELj . 
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Menus: Como Extender el Teclado 



La HP 48 utiliza mentis de un modo extendido para acomodar a los 
cientos de comandos y funciones incorporados. 

Un menu es un conjunto de operaciones definidas para las seis techs 
de menu en bianco de la parte superior del teclado. Las operaciones 
actuales aparecen descritas en las seis etiquetas de menu de la parte 
inferior de la pantalla. 



Etiquetas 
de mends 



Teclas 
de menu 



ALG 



{ HOME > 



3= 
1: 

'fl+B 



VECTfi MHTF; LIST I HYP I REfiL I EASE 



B 



D 



MTH PRG CST VAR 



WXT 



Algunos menus tienen multiples conjuntos de etiquetas, Uamados 
pdginas. Si una etiqueta de menu tiene una lengiieta en su parte 
superior izquierda como una carpet a de archivos, seleccionara otro 
menu llamado submenu. 
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Como Trabajar con los Menus 



Para visualizar un menu: 

1. Pulse la tecla o teclas correspondientes al menu deseado. 

2. Los menus con mas de seis entradas aparecen en dos o mas paginas. 
Si fuera necesario, cambie a la pagina del menu deseada: 

■ Para pasar a la pagina siguiente, pulse [NXTj . 

■ Para pasar a la pagina anterior, pulse («-|][PREV) . 

Observese que cuando se efectua el ciclo completo, se vuelve a la 
primer a pagina. 

Cuando desee ir a otro menu, pulse simplemente las teclas de dicho 
menu — no es necesario "retroceder" o "salir" de un menu para ir a 
otro — sencillamente vaya al nuevo. 

Para visualizar el menu anterior: 

■ Pulse G-QtMENUj . 

En ocasiones se puede estar trabajando principalmente con un menu 
concreto y necesitar utilizar comandos de otro menu. Por ejemplo, 
puede ser necesario salir brevemente de la segunda pagina del menu 
SYMBOLIC para utilizar un comando de la segunda pagina del menu 
MTH PROB. 

Cuando se cambia de un menu a otro, la HP 48 archiva la identidad 
y el numero de pagina del ultimo menu en el que estaba. Al pulsar 
tr»)(MENTJ) (que se encuentra sobre la tecla [NXT j ) se vuelve al menu 
anterior. Los menus que muestran solamente menus adicionales (como 
MTH y PRG) no se almacenan como ultimo menu. 

Para seleccionar una funcion desde un menu: 

■ Pulse la tecla de menu que lleve impresa la etiqueta de la operacion. 
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2 



Como Introducir y Editar Objetos 



Los elementos basicos de informacion utilizados por la HP 48 se 
denominan objetos. Por ejemplo, un numero real, una ecuacion y un 
programa son cada uno de ellos un objeto. Un objeto ocupa un solo 
nivel de la pila y puede almacenarse en una variable. 

La HP 48 puede almacenar y manipular muchos tipos de objetos, 
incluidos nurneros reales y complejos, nurneros enter os binarios, 
sistemas, expresiones algebraicas, programas, graficos, secuencias de 
texto y list as. Muchas de las operaciones de la HP 48 son las mismas 
para todos los tipos de objetos mientras que otras solamente se aplican 
a tipos especificos de objetos. 



Como Escribir Nurneros 

Para escribir un numero sencillo: 

1. Pulse el numero y las teclas Q adecuadas. 

2. Si el numero es negativo, pulse [+/-J . 

Para corregir un error de escritura: 

■ Pulse (^h) (la tecla de retroceso) para borrar el error y a 
continuacion escriba el dato correct amente. 

Para borrar el numero completo de la Imea de comandos: 

■ Pulse [CANCELj . 

Ejemplo: Introduzca el numero —123.4 en la lmea de comandos. 
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Paso 1: Escriba los digitos. 
123 Q 4 



123.4 



VECTR MftTR 



HYP REAL E:h:"E 



Paso 2: Convierta el numero en negativo. 



-123.44 



VECTR MftTR LIST HVP REftL Rhl^E 



Pulse (CANCEL) (la tecla (QNj ) para borrar la lmea.de comandos. 

Para escribir un numero como una mantisa y un exponente: 

1 . Escriba la mantisa. Si es negativa, pulse (+/-] para cambiarla de 
signo. 

2. Pulse (jEEXj (escribe una E de "exponente") 

3. Escriba el exponente— la potencia de 10. Si es negativo, pulse [+/-J . 



Como Escribir Caracteres (Teclado Alfabetico) 

La HP 48 posee un teclado "alfabetico" mediante el cual es posible 
escribir letras y otros caracteres en los datos. El teclado alfabetico se 
activa por medio de la tecla CcQ (el indicador d aparecera en pantalla 
mientras el teclado alfabetico este activado). 

Cuando se pulsa la tecla fof), pueden introducirse letras mayiisculas. 
Las letras disponibles est an impresas en bianco en la parte inferior 
derecha de las teclas. Por otro lado, las teclas de cambio izquierda y 
derecha proporcionan caracteres adicionales: 

■ El teclado alfabetico utilizado con la tecla de cambio izquierda 
escribe letras rninusculas. 

■ El teclado alfabetico de la tecla de cambio derecha escribe letras 
griegas y sfmbolos diversos. 

Para que el teclado de la HP 48 no aparezca demasiado sobrecargado, 
la mayoria de los caracteres utilizados con las teclas de cambio derecha 
e izquierda no aparecen en el. Como referenda, la siguiente ilustracion 
muestra como interpretar las teclas cuando el indicador OL esta 
activado. 
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Mbdo 
Insertar 
Sustituir 

Bloquear 
minusculas 




Para crear 
caracteres 
acentuados 



Para escribir un caracter sencillo: 

■ Pulse (a) y escriba el caracter. 
o 

■ Mantenga pulsada la tecla (a), escriba el caracter y suelte (a). 

Para escribir varios caracteres: 

■ Pulse escriba los caracteres y pulse (a) de nuevo. 
o 

■ Mantenga pulsada la tecla (a), escriba los caracteres y suelte (a) . 

Si se pulsa (a) una vez, se activara el modo de entrada alfabetica 
solamente para un caracter. Si se pulsa (a) dos veces, se fljara el 
modo de entrada alfabetica para varios caracteres. Este permanecera 
activado hasta que se vuelva a pulsar (a) de nuevo o hasta que se 
pulse (ENTERj (o [CANCELl ) . Se puede mantener pulsada (a) mientras 
se escriben varios caracteres de una fila. Si lo prefiere, puede fijar el 
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Indicador -60 para que mediante una pulsacion sencilla de (a) quede 
establecido el modo de entrada alfabetica. 

Para bloquear o desbloquear el teclado de las minusculas: 

■ Si (X esta activado, pulse (4-0 (a) para fijar el modo de las 
minusculas. 

■ Si Ot esta desactivado, pulse ©OS)© P ara ^ ar e ^ m °do l as 
minusculas. 

■ Para desbloquear las minusculas, pulse [^nl P. Asimismo, el hecho 
de fmalizar el proceso de entrada — pulsando [ENTERj o [CANCEL] o 
ejecutando un comando — desbloquea automatic amente el modo de 
las minusculas. 

Cuando este en el modo de entrada alfabetica de las minusculas, 
deb era utilizar [*i] para escribir en mayusculas. El modo de las 
minusculas se desbloqueara automaticamente al pulsar (ENTER] o 
[CANCEL] o al ejecutar un comando. 



Como Escribir Caracteres Especiales 

Aunque la mayorfa de los 256 caracteres que pueden visualizarse en 
la HP 48 se encuentran en el teclado alfabetico, result a facil olvidar 
la secuencia de teclas concreta necesaria para los caracteres utilizados 
con menor frecuencia. 

La aplicacion CHARS (CARACTERES) esta disenada para evitar 
este problema, pues permite seleccionar caracteres direct amente 
desde la pantalla e insert ar los en el lugar en el que se encuentra el 
cursor. CHARS muestra los caracteres de la HP 48 de 64 en 64, junto 
al numero de cada uno de los caracteres y la tecla utilizada para 
escribirlo desde el teclado alfabetico. 
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Las Cuatro Pantallas de CHARS 



CHARACTERS 0-63 



! 1 <>*+,-. s 

0123456789: ;<=>? 

KEY: (NDNE) HUM: 0 



ECHD 



CHARACTERS fiH-127; 

HflBCDEFGHI JKLMNO 
PQRSTUVNXYZC\3 A _ 
1 abcdef ghi jk lmno 
pqrst uywxyzC I >**S 

KEY* oCrKENTER] HUM: 64 



[CHARACTERS 120-131! 
HK^J'XS^TTi^^*^^ 

"±2 3 ' till - 
KEY: r+[£PC] NUM= 1EB 



ECHO 



CHARACTERS 195-355! 

gtiftfiFiAK£E:£E>El f li 

aaaaaaaiseve>£ei Hi 
onooooo-ffluuuuypy 

KEY: 0(A«Hh? HUM: IBB 



ECHD 



Para utilizar CHARS para ver o escribir caracteres: 

1. Pulse [r»j(CHARS] . Aparecera una pantalla de 64 caracteres. 

2. Utilice -64 y ; 4-64 para pasar de una pagina de caracteres a 
otra. 

3. Utilice las teclas del cursor (@), (►), (X) y (T)) para seleccionar 
un caracter. Observe que el numero del caracter se muestra en la 
parte inferior derecha y la tecla correspondiente en la parte inferior 
izquierda. 

4. Para insertar el caracter seleccionado en el lugar en el que se 
encuentra el cursor, pulse 

5. Repita los pasos 2, 3 y 4 para insertar caracteres adicionales. 

6. Cuando hay a terminado, pulse [ENTER] o [CANCEL] para salir de 
CHARS. 
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Como Escribir Objetos con Delimitadores 

Los numeros reales representan un tipo de objeto. La mayorfa de los 
demas tipos de objetos necesit an delimitadores especiales para indicar 
de que tipo de objetos se trata. 

A continuacion presentamos una lista parcial de los diferentes tipos de 
objetos y los delimitadores correspondientes. 





1 lolllYll 4" 4Vt*£lC 

U tilllllli <X\X\jL viS 




IliJCllljJlUo 


JNumeros reales 


ninguno 




14 B f D 


Numeros complejos 


< > 


©(ED 




Secuencias 




©(" ") 


"Hello" 


Sistemas 


E ] 


kked 


[ 4.8-1.32.1 1 


TJnidades 






*L \ n i" t 


Programas 


* $■ 




* J" DUP NEG » o 
« + ab 1 a*b ' * 


Operaciones 
Algebraicas 


i i 


CD 


' fl-B ' 


Listas 


C > 


skid 


{ 6.8 5 "FIVE" > 


Comandos 
incorporados 


ninguno 




FIX 


Nombres 




o 


VOL o 
> V0L ■ 



Para escribir un objeto utilizando delimitadores: 

■ Para escribir datos dentro de delimitadores de apertura y de cierre, 
pulse la tecla del delimit ador y a continuacion escriba los datos (la 
tecla del delimitador escribira ambos delimitadores). 

■ Para insert ar un delimitador sencillo dentro de los datos, pulse la 
tecla del delimitador donde sea necesario y, a continuacion, borre el 
que no desee que aparezca. 

En la lmea de comandos pueden introducirse incluso objetos a gran 
escala como operaciones algebraicas y sistemas. 
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Para escribir un objeto algebraico mediante la llnea de comandos: 

1. Pulse Q} para escribir los delimit adores. 

2. Escriba los numeros, las variables, los operadores y los parent esis de 
la expresion o ecuacion en orden de izquierda a derecha. Pulse 
para salir del parentesis. 

Para escribir una matriz mediante la llnea de comandos: 

1. Pulse (*5)(LD P ara iniciar la matriz y (4j)(D) para iniciar la primera 
fila. 

2. Escriba la primera fila. Pulse [SPC ] entre cada uno de los 
elementos. 

3. Pulse (►) para desplazar el cursor fuera del delimitador de fila 1 . 

4. Opcional: Pulse (r*K*~ '] (nueva lmea) para iniciar una fila nueva en 
la pantalla. 

5. Escriba el resto de la matriz. No es necesario anadir los 
delimit adores C ] para las filas siguientes; — se anadiran 
automaticamente. 
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Para escribir un vector mediante la llnea de comandos. 

1. Pulse [^k](TT) para iniciar el sistema. Como un vector es equivalente 
a una matriz de columna sencilla, no es necesario agrupar los 
elementos en filas utilizando delimitadores adicionales, a menos que 
desee explicit amente crear un vector de fila. 

2. Escriba los elementos del vector. Pulse (SPCj para separar los 
elementos. 

3. Pulse [ENTER) . 

La HP 48 proporciona tambien entornos especiales de entrada para 
operaciones algebraicas y sistemas que utilizan metodos visualmente 
intuitivos para escribir estos grandes objetos. Consulte el capitulo 7, 
"El Equation Writer" , y el capitulo 8, "El M at rix Writer " , para conocer 
dicha informacion. 



Como Utilizar la Linea de Comandos 

La linea de comandos es esencialmente un espacio de trabajo para 
escribir y editar los objetos que se desean introducir en la HP 48. La 
linea de comandos aparece siempre que se escribe o se edita texto 
(excepto cuando se utiliza la aplicacion Equation Writer). 

Como Acumular Datos en la Linea de Comandos 

Es posible escribir cualquier numero de caracteres en la linea de 
comandos utilizando hasta la mitad de la memoria disponible. Para 
introducir mas de un objeto en la linea de comandos, utilice espacios, 
lineas nuevas ((rQ[Wj) o delimitadores para separar los objetos. Por 
ejemplo, para introducir dos numeros, se puede escribir 12 [SFC] 34. 
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Si se introduce un caracter S fuera de una secuencia de la linea de 
comandos, tanto el caracter G como el texto adyacente seran t rat ados 
como un "comentario" y desapareceran cuando se pulse (ENTER) . 

Cuando se escribe en la linea de comandos, los caracteres se insertan 
normalmente en la posicion del cursor y los caracteres posteriores se 
desplazan a la derecha. Por otro lado, se pueden utilizar las siguientes 
teclas para editar datos en la linea de comandos: 



Operaciones de la Linea de Comandos 


Tecla 


Descripcion 


a© 


Desplazan el cursor a derecha e izquierda de la linea de 
comandos ((jcE)@ y fr^lW desplazan el cursor a los 
extremos izquierdo y derecho). 


o® 


Si la linea de comandos tiene mas de una linea, 
desplazan el cursor una linea hacia arriba o hacia abajo 
(S)® y desplazan el cursor a la primer a y a 
la ultima linea) . 

Si la linea de comandos tiene una sola linea, 
selecciona la Pila Inter activa y (W) muestra en pant alia 
el menu EDIT (EDITAR). 


0 


Borra el caracter situado a la izquierda del cursor. 


.(PEL) 


Borra el caracter en el que se encuentra el cursor. 


S)(EDIT) 


Muestra en pant alia el menu EDIT, que contiene 
operaciones adicionales de edicion. 
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Operaciones de la Llnea de Comandos (continuation) 



Tecla 


Descripcion 




Cambia el modo de entrada de linea de comandos al 
modo de entrada de Programas o al modo de entrada 
de Operaciones Algebraicas/ Programas, como se 
describe a continuacion. 

Procesa el texto de la lmea de comandos — desplaza los 
objetos a la pila y ejecuta comandos. 

Anula toda la lmea de comandos. 


£►) (ENTRY) 

(ENTERj 
CANCEL] 



Como Seleccionar los Modos de Entrada de la Linea 
de Comandos 

La HP 48 tiene cuatro modos de entrada de la lmea de comandos que 
facilit an la escritura de objetos. 

■ Modo de Entrada Inmediata. Se activa automaticamente y no est a 
indicado mediante ningun indicador de modo de entrada. En el 
modo de entrada inmediata, el contenido de la lmea de comandos 
se introduce y se procesa inmediatamente al pulsar una tecla de 
funcion o de comando (como (SIN J o LSTOj ). El modo de entrada 
inmediata es el modo por defecto. 

■ Modo de Entrada de Operaciones Algebraicas. Se activa al pulsar 

y es ^ indicado mediante el indicador fl-LG. El modo de entrada 
de operaciones algebraicas se utiliza principalmente para escribir 
nombres y expresiones algebraicas de uso inmediato. En el modo de 
entrada de operaciones algebraicas, las teclas de funciones actiian 
como auxiliares de escritura (por ejemplo, [SIN ] escribe SIhK )). 
Otros comandos se ejecutan inmediatamente (por ejemplo, [STOj o 

S) (purge)). 

■ Modo de Entrada de Programas. Se activa cuando se puis a [-«-|](<< »j 

o (*2(TT) y est a indicado mediante el indicador PRG. El modo de 
entrada de programas se utiliza primordialmente para introducir 
programas y listas. Tambien se utiliza para editar la lmea de 
comandos ( [*n][EDIT] ). En el modo de entrada de programas, 
las teclas de funciones y de comandos actuan como auxiliares de 
escritura (por ejemplo, (siNj escribe SIN y [STOj escribe STO). Solo 
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las operaciones no programables se ejecutaran al pulsar una tecla 
(por ejemplo, [ENTER] , [VAR] o [ENTRY] ). 

■ Modo de Entrada de Operaciones Algebraicas/Programas. Se activa 
al pulsar cuando se esta en el modo de entrada de programas 

y esta indicado mediante los indicadores RLG y PRG. El modo de 
entrada de Operaciones Algebraicas/Programas se utiliza para 
escribir objetos algebraicos en los programas. 

Para cambiar los modos de entrada manualmente: 

■ Pulse (£►) (ENTRY). 

Al pulsar (7»)[ENTRY) se cambia del modo de Entrada Inmediata al 
modo de Entrada de Programas y viceversa y del modo de Entrada de 
Programas al de Operaciones Algebraicas/Programas y viceversa. 



Entrada 
inmediata 



ENTRADA 



Entrada de 
programas 



ENTRADA 



Entrada de Operaciones 
Algebraicas/Programas 



lr»1i ENTRADA 



(ENTRY) permit e acumular comandos en la lmea de comandos para 
su ejecucion posterior. Por ejemplo, es posible entrar manualmente en 
el modo de Entrada de Programas para introducir 4 5 + ■[ en la lmea 
de comandos y a continuacion pulsar [ENTERj para calcular y/4 + 5. 
(r»)[ENTRY) tambien facilita la edicion de objetos algebraicos en los 
programas. 

Ejemplo: Calcule 12 — log(lOO) mediante la inclusion del comando 
LOG en la lmea de comandos. 

Paso 1: Intro duzca la lmea de comandos. 



12 (spc] 100 ® (entry) 

(f»)LLOCj 



12 108 LOG 4 



■i'ECTF; MflTR LlL"T HYP REAL BR5E 



Paso 2: Procese la lmea de comandos para completar la operacion de 
calculo. 



Center] R 



Is 



18 



VECTR MfiTR 



HVP FlEHL BH'"E 
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Como Recuperar las Lineas de Comandos Anteriores 

La HP 48 archiva automatic amente una copia de las cuatro ultimas 
Imeas de comandos ejecutadas. 

Para recuperar una linea de comandos reciente 

1. Pulse (r»](CMP") (que se encuentra sobre la tecla [_"*"/-] )• 

2. Seleccione el comando que desea recuperar mediante las teclas (A) y 
(▼) y pulse 



Como Visualizar y Editar Objetos 

No siempre se pueden ver todos los objetos de la pila — solo se ve el 
principio de los objetos grandes y no se pueden ver los objetos que han 
cambiado de nivel y que han salido de la pantalla. 

Para permitir la vision de cualquier objeto de la pantalla, en la HP 48 
se pueden elegir eniornos para visualizar y editar objetos. Un entorno 
define una pantalla concreta y el comport amiento del teclado — 
determina ei modo de visualizar y cambiar el objeto. 

Para visualizar o editar un objeto: 

1. Dependiendo de la localizacion del objeto y del entorno deseado, 
pulse las teclas que aparecen en la list a de la siguiente tabla. 

2. Visualice o edite el objeto de acuerdo con las reglas del entorno. 

3. Saiga del entorno: 

■ Para salir despues de la visualizacion, pulse [CANCELj . 

■ Para archivar los cambios efectuados, pulse [ENTER] . 

■ Para descartar los cambios efectuados, pulse [CANCEL j . 
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Visualization o Edition de un Objeto 



Localizacion del 


E nt or no de 


Teclas para 


Objeto 


Visualizacion/Edicion 


Visualizar o Editar 


Nivel 1 


Linea de Comandos 


1±L)IEDITJ 




Mejor (vease a 


ffl 




continuacion) 




Nivel n 


Pila Interactiva 


(A) para el nivel n, 






view;; 


Nombre de la Variable 


Linea de Comandos 


[ ' ) nombre [«nHEDlTj 




Mejor 


Q nombre (f+)[RCl) 






® 



La line a de comandos es el entorno mas sencillo de visualizacion y de 
edicion: 

■ Aparecera en pantalla el menu EDIT, que proporciona operaciones 
que facilitan la edicion de objetos grandes (consulte "Como Utilizar 
el menu EDIT" en la continuacion de este capitulo). 

■ Los numeros reales y complejos aparecen con total precision 
(formato estandar), sin importar el modo de pantalla actual. 

■ Los programas, las listas, las operaciones algebraicas, las unidades, 
los directorios y las matrices aparecen en un formato de multiples 
line as. 

■ Se muestran todos los digitos de los numeros binarios, todos los 
caracteres de las secuencias y las expresiones algebraicas completas. 

El "mejor" entorno de edicion sera aquel que la HP 48 determine como 
el mas adecuado basandose en el tipo de objeto. 

■ Los objetos algebraicos y los objetos de unidades se copian en el 
entorno Equation Writer en el modo de desplazamiento. Para editar 
la ecuacion, entre en el modo de seleccion pulsando Q (consulte el 
capitulo 7). 

■ Las matrices se copian en el entorno MatrixWriter (consulte el 
capitulo 8). 

■ Todos los demas tipos de objetos se copian en la lmea de comandos. 

La Pila Interactiva es un entorno para visualizar, editar y manipular 
todos los objetos de la pila (consulte "La Pila Interactiva" en la 
pagina 3-6). 
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Como Utilizar el Menu EDIT 



Siempre que este presente la linea de comandos, se puede pulsar 
p-p [EDIT] para entrar en el menu EDIT, El menu EDIT tambien 
aparecera en pant alia siempre que se efectue una operacion de 
visualizacion o edicion segiin se describe en el apartado anterior. 

Algunas operaciones del menu EDIT utilizan el concepto de una 
palabra — una serie de caracteres entre los espacios o las lmeas nuevas. 
Por ejemplo, el hecho de pulsar *-SK IF salta al principio de una 
palabra. La siguiente tabla presenta una lista de las operaciones 
disponibles en el menu EDIT: 



Operaciones del Menu EDIT 



Tecla 


Descripcion 


SlLEDIT]: 


■i^lvjtV"^.vj^.;:!v^5\ 

■-■■■m&.'i 


Desplaza el cursor al principio de la palabra actual, 
Desplaza el cursor al principio de la palabra siguiente. 

Borra los caracteres comprendidos entre el principio de 
la palabra y el lugar donde se encuentra el cursor. 
Borra los caracteres comprendidos entre el lugar donde 
esta situadd el cursor y el final de la palabra. 

Borra los caracteres comprendidos entre el principio de 
la Imea y el cursor. 

Borra todos los caracteres comprendidos entre el cursor 
y el final de la linea. 

Cambia el modo de entrada de la linea de comandos 
del modo Insertar (cursor 4) al modo Sustituir (cursor 
|) y viceversa. Un a en la etiqueta de menu indica que 
el modo Insertar esta activado. 

Activa la Pila Interactiva. Consulte "La Pila 
Interactiva" en el capitulo 3. 
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3 

3 



La Pila 



La pila esta compuesta por una serie de ubicaciones de 
almacenamiento para numeros y otros objetos. En general, la HP 48 
se utiliza mediante la introduccion de numeros y otros objetos en la 
pila y la ejecucion de los comandos que op er an sobre los datos. 



Como Utilizar la Pila para Operaciones de 
Calculo 

Normalmente, las operaciones de calculo se realizan mediante la 
introduccion de objetos en la pila y, a contimiacion, la ejecucion de los 
comandos y funciones apropiados. Los concept os fundamentals de las 
operaciones de la pila son los siguientes: 

■ Un comando que necesita argumentos (objetos sobre los que actua el 
comando) y que toma sus argumentos de la pila. Por tanto, estos 
deberan estar presentes antes de ejecutar el comando. 

■ Los argumentos de un comando se borran de la pila cuando se 
eje cut a el comando. 

■ Los resultados se devuelven a la pila para que puedan verse y 
utilizarse de nuevo en otras operaciones. 

Como Efectuar Operaciones de Calculo 

Cuando se ejecuta un comando, todos los argumentos de la li'nea de 
comandos pasan automat icamente a la pila antes de ejecuta rse el 
comando .= Esto significa que no es necesario pulsar siempre [ENTER] 
para colocar los argumentos en la pila— pueden dejarse uno o mas 
argumentos en la lmea de comandos cuando se ejecuta un comando 
(aunque debera tenerse en cuenta que los argumentos siguen estando 
en la pila). 
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Para utilizar un comando de un argumento: 

L Introduzca el argumento en el nivel 1 (o en la lmea de comandos). 
2. Ejecute el comando. 

Ejemplo: Utilice los comandos de un argumento LN ( (jH^GjnQ ) y 
INV ( (l/xj ) Para calcular 1/ln 3.7. 



da 



Is 



YECTRIMATR 



.764331510286 



Para utilizar un comando de dos argumentos: 

1. Introduzca el primer argumento y a continuacion el segundo. El 
primer argumento debera estar en el nivel 2 y el segundo en el nivel 
1 (o en la linea de comandos). 

2. Ejecute el comando. 

Un comando de dos argumentos actua sobre los argumentos (objetos) 
de los niveles 1 y 2 y devuelve el resultado en el nivel 1. El resto de la 
pila cae un nivel— por ejemplo, el contenido anterior del nivel 3 pasa 
al nivel 2. Las funciones aritmeticas (+, -, x, / y A ) y los calculos 
de porcentajes (% } %CH y %T) son ejemplos de comandos de dos 
argumentos. 

Ejemplo: Calcule 85-31. 
85 [ENTER) 31 PI 

Ejemplo: Calcule ^/45 x 12. 
45 Qx) 12 (x) 

Ejemplo: Calcule 4.7 2,1 . 
4.7 LENTER] 2.1 (g) 



1 



54 



VECTRI f -1 fi T F; 



80.498W19 



VECTRI MliTF; I LIST I HVP | REAL I bHSE 



H 



'■'E'ITRIMhTR 



25. 7872779682 
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Para introducir mas de un argumento en la Hnea de comandos: 

■ Pulse [SPCj para separar los argument os. 
Ejemplo: Calcule #2401. 

2401 [SPC] 4 0(W) 1 1 ! 7 



Como la pila de la HP 48 conserva los result ados anteriores, es muy 
facil efectuar operaciones de calculo en cadena. 

Para utilizar los resultados anteriores (calculo en cadena): 

1. Si fuera necesario, desplace los resultados anteriores al nivel de la 
pila adecuado para el coraando (consulte "Corno Manipular la Pila" 
en la continuacion del presente capitulo). 

2. Ejecute el comando. 

Ejemplo: Calcule (12 + 3) X (7 + 9). 

Paso 1: Efectue las sumas. 



1 2 [ENTER] 3 Q 
7 [ENTER] 9 £T) 



2: 15 
1= _ _ 16 



VECTfil MmTR I LIST I HVP I REAL I EASE 



Paso 2: Observe que los dos resultados intermedios permanecen en la 
pila. Ahora, multipliquelos. 

1: 2401 



(El 



V EC TRIM RTF: 



Ejemplo: Calcule 23 2 - (13 X 9) + f. 

Paso 1: En primer lugar, calcule 23 2 y el producto 13 x 9. 



23 S)Q 

13 [ENTER] 9 (x) 



1: 



529 
117 



EC TRIM RTF; 
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Paso 2: Reste los dos resultados interrnedios y calcule |. 



Q 

5 [ENTER 1 7 (7) 



l! 



.'ECTFil MrtTFi 



412 

.714285714286 



E h S E 



Paso 3: Sume los dos resultados. 



1' _ 412.714285714 



VECTF;| MrtTF; I LIST I HYP I REiiL [ EASE 



Como Manipular la Pila 

La HP 48 permite reordenar, duplicar y borrar objetos especificos de 
la pila. 

Para intercambiar los objetos de los niveles 1 y 2: 

■ Pulse (^T) [SWAPl (o (►) cuando no este presente la lmea de 
comandos). 

El comando SWAP resulta util con los comandos en los que el orden es 
imp or! ante, como — , / y A . 

Ejemplo: Utilice p^UsWAP ) para calcular 
Paso 1: En primer lugar, calcule -\/13 + 8. 

13 Center) 8Qg] jj_ 4. 58257569496 



YECTRlMATftl LIST [ HYP [ REliL I EASE 



Paso 2: Introduzca 9 e intercambie los niveles 1 y 2. 



9 (4t)[swap1 



1: 

r 



4.58257569496 



.'ECTfil MfiTFi I LIST 



F;EflL I EASE 
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Paso 3: Divida los dos valores. 



0 



1.96396191212 



VECTRI MHTF; 1 LIST I HYP I REliL I EhSE 



Para duplicar el objeto del nivel 1: 

■ Pulse (4- p(STACK] [MXT) DU;B,;: (o pulse [ENTERj si la lmea de 
comandos no esta presente). 

El comando DUP duplica el contenido del nivel 1 y desplaza el resto 
de la pila a un nivel superior. 

Ejemplo: Calcule ^ + (^) 4 . 

Paso 1: En primer lugar, calcule el inverso de 47.5 y duplique el 
valor. 



47.5 {Tlx) (ENTER) 



Z' 2.1 05263 15789E-2 
1: 2.10526315789E-2 



'.'ECTRI MHTF: I LIST I HYP I REHL I EASE 



Paso 2: Eleve el valor a la 4 s potencia. 



4© 



2: 2.10526315789E-2 
Is 1. 96<t38026 103E-7 



'■'ECTRI MflTF; I LIST HYP I REAL | BmSE 



Paso 3: Sume el result ado al valor original. 



GD 



1: 2.1 0528280 169E-2 



VECTRI MHTF; I LIST I HYP I REAL I BASE 



Para borrar el objeto del nivel 1: 

■ Pulse (^tUdROP) (o Q cuando no este presente la lmea de 
comandos). 

Cuando ejecute el comando DROP, el resto de los objetos de la pila 
descenderan un nivel. 
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Para borrar la totalidad de la pila: 

■ Pulse (4^) (CLEAR) (o [DEL] cuando no este presente la linea de 
comandos). 

Como Recuperar los Ultimos Argumentos 

El comando LASTARG ( fr»)[ARG] ) coloca los argumentos del ultimo 
comando ejecutado en la pila para que puedan utilizarse de nuevo. 
Esto result a especialmente util para argumentos complicados como 
operaciones algebraicas y matrices. 

Para recuperar los argumentos del ultimo comando: 

■ Pulse ©(ARCT). 

Ejemplo: Utilice (j»){ARG] para calcular /rc2.3031 + 2.3031. 

Paso 1: Calcule In 2.3031 y a continuacion recupere el argumento de 
LN ( (ARG ] se encuentra sobre la tecla [EEXj ). 



2.3031 ©£ln] 
©(ARG) 



2= -33425604152 
1= _ 2.3031 



VECTRIMATRI LIST | HYP I REhL I E:h:TE 



Paso 2: Sume los dos numeros. 



3. 13735604152 



VECTFil HiiTF; 



Como Restaurar la Ultima Pila (UNDO) 

El comando UNDO ©(UNDO) restaura la pila al modo en el que 
estaba antes de ejecutar el ultimo comando. 

Para restaurar la pila a su estado anterior: 

■ Pulse (jgtUNDO) . 
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La Pila Interactiva 



La pant alia normal de la pila es una "vent ana" que muestra el 
nivel 1 y todos los niveles superiores que quepan en la pantalla. 
La HP 48 posee asimismo la caracteristica de Pila Interactiva, un 
entorno especial en el que se vuelve a definir el teclado para un 
conjunto especifico de operaciones de manipulacion de la pila. La Pila 
Interactiva permit e hacer lo siguiente: 

■ Desplazar la ventana para ver el resto de la pila. 

■ Copiar y desplazar objetos a niveles diferentes. 

■ Copiar el contenido de cualquier nivel de la pila a la linea de 
comandos. 

■ Borrar objetos de la pila. 

■ Editar objetos de la pila. 

■ Visualizar objetos de la pila en un entorno adecuado. 

Cuando se activa la Pila Interactiva, el puntero de pila tambien se 
activa (senalando al nivel actual de pila), se vuelve a definir el teclado 
y aparece en pantalla el menu de Pila Interactiva. Es necesario salir de 
la Pila Interactiva antes de poder efectuar cualquier otra operacion de 
calculo. 



Nivel actual 
de la pila - 



i HOME ) 




1 . 2345 
£.3456 
3.4567 
{ fl 1.2345 } 



PICK ROLL F;DLLD|-+LI£T 



Puntero de pila 



Para utilizar la Pila Interactiva: 

1. Pulse (r»| [STACK) (o pulse -t-STK e n el menu EDIT) para activar 
la Pila Interactiva. (Si no aparece la linea de comandos, pulse (A)-) 

2. Utilice las teclas que se describen en la siguiente tabla para 
visualizar o manipular la pila. 
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3. Pulse [ENTER) (o (CANCEL) ) pa ra salir de la Pila Interactiva y 
mostrar la pila modificada. 

4. Opcional: Para cancelar los cambios efectuados en la Pila 
Interactiva, pulse (^[UNDOl 

Si est a presente la lmea de comandos cuando se selecciona la Pila 
Interactiva, solamente aparecera la tecla .,ECN;Q ;: en el menu porque 
la linica operacion posible es copiar (echo) un objeto desde un nivel 
superior de la pila a la posicion del cursor en la linea de comandos. 



Operaciones de Pila Interactiva 



Tecla 


Descripcion 


(J*l)lSTACK) (o (A) cuando no este presente ningun comando): 


VfEN 

©:iW:E&: 

:RI CK 

ROLL 

Ip:L:L& 


Copia el contenido del nivel actual a la posicion del 
cursor de la linea de comandos. 

Visualiza o edita el objeto del nivel actual utilizando el 
entorno mas adecuado. Pulse [ENTER] cuando haya 
terminado la edicion (o [CANCEL) para cancelar). 

Visualiza o edita el objeto especificado mediante el 
nombre o el numero de nivel utilizando el entorno mas 
adecuado. Pulse [ENTERj cuando haya terminado la 
edicion (o [CANCEL) para cancelar). 

Copia el contenido del nivel actual al nivel 1 
(equivalente a n PICK). 

Mueve el contenido del nivel actual al nivel 1 y desplaza 
hacia arriba la parte de la pila que se encuentra por 
debajo del nivel actual (equivalente a n ROLL). 

Mueve el contenido del nivel 1 al nivel actual y desplaza 
hacia abajo la parte de la pila que se encuentra por 
debajo del nivel actual (equivalente a n ROLLD). 
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Operaciones de Pila Interactiva (continuation) 



Tecla 


Descripcion 


+ L I ST 
D.UPNi 


Crea una list a que contiene todos los objetos desde el 
nivel 1 hasta el nivel actual (equivalente a n ^LIST). 

Duplica los niveles comprendidos entre el nivel 1 y el 
nivel actual (equivalente a n DUPN). Per ejemplo, si el 
puntero esta en el nivel 3, los niveles 1, 2 y 3 se 
copiaran en los niveles 4, 5 y 6. 


DRPN 
KEEP 


Borra todos los niveles desde el nivel 1 hasta el nivel 
actual (equivalente a n DROPN). 

Borra todos los niveles superiores al nivel actual. 


L;EVEL 


Introduce el numero de nivel actual en el nivel 1. 


(3D 


Desplaza el puntero de pila al nivel superior. Si va 
precedida por desplaza el puntero de la pila al 
cuarto nivel superior. (f^p[PgUp) en la siguiente 
ilustracion del teclado); cuando va precedida por [f»j, 
desplaza el puntero de pila a la parte superior de la 
pila (frRQO en la siguiente ilustracion del teclado). 




Desplaza el puntero de pila al nivel inferior. Si va 
precedida de (4^), desplaza el puntero de pila al cuarto 
nivel inferior ((^r] [PgDn J en l a siguiente ilustracion del 
teclado); cuando va precedida de fr»), desplaza el 
puntero de pila a la parte inferior de la pila ((j-^jQT) en 
la siguiente ilustracion del teclado). 


Q(edit) 


Copia el objeto del nivel actual en la linea de 
comandos para su edicion. Pulse [ENTER] cuando hay a 
terminado la edicion (o [CANCEL] para cancelar). 


/- "V 

0 


Borra el objeto del nivel actual. 


(NXT) 


Selecciona la pagina siguiente de las operaciones de la 
Pila Interactiva. 


[enter] 


Sale de la Pila Interactiva. 


CANCEL] 


Sale de la Pila Interactiva. 



La mayoria de las operaciones del menu de Pila Interactiva tienen 
comandos programables equivalentes (consulte "Menu de Comandos de 
la Pila" en la pagina 3-11). 
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El teclado redefinido para la Pila Interactiva presenta el siguiente 
aspecto: 



Edita 
el nivel 
actual 



Sale de 
la Pila 
Interactiva 



□ 





f ""1 


f ] 









PgUp* PREV 



NXT 



PgDn? 



Para copiar un objeto de la pila en la Imea de comandos: 

1. Coloque el cursor en el punto de la linea de comandos en el que 
desea situar el objeto. 

2. Pulse CT fEDlTl ••fr5c ! F-&;. 
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3. Pulse (A) y (T) para desplazar el puntero de la Pila Interactiva al 
objeto deseado y, a continuacion, pulse ECHO . 

4. Pulse [ENTER] (o [CANCEL ) ) para salir de la Pila Interactiva. 

Ejemplo: Utilice la Pila Interactiva para insertar el numero 1.2345 
en la lmea de comandos, creando la list a < fl 1 ■ £345 >. 

Paso 1: Introduzca los siguientes numeros en la pila. 



1.2345 [ENTER] 
2.3456 [ENTER] 
3.4567 [ENTER] 



3: 1.2345 
2; 2,3456 
I s 3,4567 



YECTR MATH 



Paso 2: Introduzca la lista. 

S)ED A 



3: 


1.2345 


z-- 


2.3456 


1: 


3.4567 






I'.'EHTRI MliTF; | LIST 


HVP F;EhL EftSE | 



Paso 3: Seleccione la Pila Interactiva 
L+y) [EDIT] +STK 



3s 


1.2345 


Z- 


2.3456 


!► 


3.4567 


1 e<:hd 





Paso 4: Desplace el puntero al nivel 3, copie el objeto y saiga de la 
Pila Interactiva. 



(I) g) ECKCi: [ENTER] 



3: 
2: 
1: 

£fi 1.2345 } 



1 . 2345 
2.3456 
3.4567 



■4SKIPISKIP + KDEL I DEL* MNS "l + STH 



Paso 5: Coloque la lista en la pila. 
[ENTER) 



4: 
3: 
2: 
1: 



1.2345 
2.3456 
3.4567 
{ fl 1.2345 } 



t-SKIP SKIP* *BEL DEL* INS ■t-STK 
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Menu de Comandos de la Pila 



En la siguiente tabla se describen los comandos programables que 
manipulan la pila. Estos comandos estan disponibles desde el menu de 
comandos (STACK) . 



Comando/Descripcion 


Ejemplo 


Entrada 


Salida 


DEPTH Devuelve el 
numero de objetos en la pila. 


2s 16 

•In 1 4 1 
1 " i"t 1 


3 5 16 
2s 'XI' 
is 2 


DROP2 Borra los objetos 
de los niveles 1 y 2. 


3s 12 
2 s 18 

H n 
1 « 


3 s 

i ■■■■ .1 C 


DROPN Borra los primeros 

l*i ■'ill ■ l / 

objetos n + 1 de la pila (n 
esta en el nivel 1). En el 
menu aparece como D RF' ]:••! : . 


4s 123 
3 5 456 

C - I Q J 

•J B 

1 B tL_ 


4ii 

35 

■~j = 


DUP Duplica el objeto del 
nivel 1. 


"™1 B 

is 543 


- w i a u™ 

ii 5 ..j 4 

1 s 543 


DUP2 Duplica los objetos 
de los niveles 1 y 2. 


4s 

'35 

i- ■ n 
Is <2j3> 


45 1 fl ' 

25 'fl 1 


DUPN Duplica n objetos 
en la pila, comenzando por 
el nivel 2 (n esta en el nivel 

!)• 


6 s 

■J H 

.•j a -j •-:>- 1 
.-i b "-f r> 

25 739 
i n -; 


■J = H--JC- 

-i' a ; ~' 

•~= = I c.'l -I' 

2s 456 
i= ray 
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Co mail do /Descripcion 


Ejemplo 


Entrada 


Salida 


OVER Devuelve una copia 
del objeto del nivel 2. 


■ m i o 

r- " r1C5 

is i£34 


n d 

is ' flB 1 


PICK Devuelve una copia 
del objeto del nivel n + 1 al 
nivel 1 (n est a en el nivel 1). 


4s 123 
3 s 456 

O ■ "7 Q Q 

is 3 


4s 123 
3 s 456 

n ~? '~' O 

£- H f 

is 123 


KUJjJL Desplaza el objeto 
del nivel n 4- 1 al nivel 1 (fi- 
esta en el nivel 1). 


5s 555 
4 s 444 

-™i n '~i ■■" i ■"" i 
•_: a ._l 

•~J a ~i ~i -"j 

1 h 4 


5s 

4: 444 

C" n v Q Q 
■Z> » o 

1 s 555 


ROLIiD Desplaza hacia 
abajo una parte de la pila 
entre el nivel 2 y el nivel n 
+ 1 (n esta en el nivel 1). 


6 s 12 

ET it --i A 

■J ■ o4 

4s 56 
3 s 73 
2s 96 
is 4 


O ■ 

4 s 9@ 
3 s 34 
2 s 56 

in — 7 r*i 

j. " I >_> 


ROT Hace girar los tres 
primeros objetos en la pila 
(equivalente a 3 ROLL). 


2s 34 
is 56 


■-' " 

2s 56 
is 12 
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Modos 



4 



La HP 48 funciona con muchos modos diferentes, dependiendo 
de la naturaleza de la operacion que este realizando, Muchos de 
est os modos se controlan automaticamente rnediante los comandos 
seleccionados por el usuario; otros estan determinados por las opciones 
seleccionadas. 

La aplicacion MODES y el menu de comandos correspondiente 
proporcionan acceso a aquellos modos que se pueden controlar. 



Como Utilizar la Aplicacion MODES 

La aplicacion MODES proporciona una forma adecuada para controlar 
los modos utilizados por la HP 48. 

Para utilizar la aplicacion MODES: 

■ Pulse (?») [MODESl . 



! CALCULATOR MODES i 



NUMBER FORMAT: Bffiol 
ANGLE MEASURE: [JiiyreeS 

coord svstem: Rectangular 

£&EEP _ CLOCK _FM, 
CHOOSE NUMBER DISPLAY FORMAT 



CHDDl" 



FLH'j tAN<L QK 



Pantalla de Modos de la Calculadora 



Esta pantalla permite fijar los siguientes modos de la calculadora: 

■ Modo de la pantalla para el numero de formato 

■ Modo de angulo 



Modos 4-1 



■ Modo de coordenadas 

■ Modo de pitido 

■ Modo de visualizacion del reloj 

■ Modo de simbolo decimal 

Como Fijar el Modo de la Pantalla 

El modo de la palilalia controla la forma de most car los numeros de la 
HP 48. (Observese que los numeros pueden aparecer en pantalla de un 
modo distinto al de su almacenamiento.) Los numeros se almacenan 
siempre segun su signo, sin tener en cuenta el modo de la pantalla; las 
mantisas con signo de 12 digitos con los exponentes con signo de 3 
digit os.) 

La HP 48 present a cuatro modos de pantalla: 

■ Modo Estandar (Sid) — Muestra los numeros con total precision. 
Se muestran todos los digitos significativos situados a la derecha del 
simbolo decimal hasta un total de 12 digitos. 

■ Modo Fijar (Fix) — Muestra los numeros redondeados a un numero 
concreto de lugares decimales. Los numeros reales de la pila 
aparecen con separadores de digitos (separando los digitos en grupos 
de tres) : comas (si se utiliza un punto como simbolo decimal) o 
puntos (si se utiliza una coma como simbolo decimal). 

■ Modo Cientifico (Sci) — Muestra un numero como una mantisa (con 
un digito a la izquierda del simbolo decimal y un numero especifico 
de lugares decimales) y un exponente. 

■ Modo Tecnico (Eng) — Muestra un numero como una mantisa con 
un numero especifico de digitos, seguido por un exponente que sea 
multiplo de 3. 

Para fijar el modo de la pantalla: 

■ Pulse @ [MODES] . 

■ Resalte el campo NUMBER FORMATS , 

■ Pulse G HEUliS (o pulse [+/-] varias veces para ver la lista fija de 
las opciones y detengase cuando aparezca la opcion deseada en el 
campo). 
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mm 

NUM 


CALCULATOR MODES 


St a rid a rd 




ANGI 


Fixed 




CDDft 


Scient if ic 


ar 




Engineering 





CHOOSE NUMBER DISPLAY FORMAT 



:hNi:l uk 



Recuadro de Election de Formato de Numeros 



Seleccione un formato de numeros y pulse Ki- 

Si el formato es Fix, Sci o Eng, pulse escriba el niimero de 

digit os de la pant alia y pulse [ENTER] . 

Pulse OK , 



Como Fijar el Modo de Angulo 

El modo de angulo determina la forma con la que la calculadora 
interpret a los argument os del angulo y de que forma devuelve los 
result ados del angulo. 



Modos de Angulo 



Modo 


Deftnicion 


Indicador 


Grados Sexagesimals 
Radianes 

Grados Centesimales 


V36O de un circulo 
1 /27r de un circulo 
L /40o de un circulo 


(ninguno) 
RfiD 
GRflD 



Para fijar e) modo de angulo desde la aplicacion MODES: 

1. Pulse (^») (MODES] . 

2. Utilice las teclas del cursor para resaltar el campo RNGLE 
MEASURE! . 

3. Haga una de las dos cosas siguientes: 

■ Pulse £M$$S; para visualizar la list a de opciones, seleccione la 
opcion deseada y pulse X^BK:::H::. 

■ Pulse [+/-) varias veces hasta que aparezca la opcion deseada en 
el campo. 

4. Pulse uK ; i para confirmar la eleccion o GR^Gfe para cancelarla. 
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Para fijar el modo de angulo directamente desde el teclado: 

■ Pulse (j£j p[RADj para cambiar del modo Radianes a modo Grados 
Sexagesimals o vice versa (si se ha seleccionado previamente el 
modo Grados Centesimales en la aplicacion MODES, estas teclas 
cambiar an del modo Radianes al modo Grados Centesimales o 
viceversa) . 

Como Fijar el Modo de Coordenadas 

El modo de coordenadas afecta a la forma de visualizacion de los 
numeros complejos y los vectores. Los numeros complejos y los 
vectores bidimensionales pueden aparecer tanto en modo rectangular 
(<Xj Y) o C X V 3) como en modo polar (<R ? i) o [ R ,£ ]). 

Los vectores tridimensionales pueden aparecer en modo rectangular 
([ X V 2 3), cih'ndrico (C R^Z ])o esferico ([ R £ £ ]). 

Observese que sea cual sea la forma en la que aparecen en pantalla 
est os objetos, siempre se almacenan en el modo rectangular y las 
operaciones de calculo se basan en esta rep resent acion rectangular 
interna. 

y 
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Rectangular 


Polar 


[ab] 


[r ,^i0] 



Sistemas de Coordenadas para Numeros Complejos y Vectores 

Bidimensionales 
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// r 








c 


1 




/ a 



Modos de Visualization Tridimensional 



Rectangular 


Cilfndrico 


EsfSrico 


[a be] 


[rxy c] 





x b 

Sistemas de Coordenadas para Vectores Tridimensionales 



Para fijar el modo de coordenadas desde la aplicacion MODES: 

1. Pulse fi^TUMODES ) . 

2. Utilice las teclas del cursor para resaltar el campo COORD 
SYSTEMS. 

3. Haga una de las dos cosas siguientes: 

■ Pulse CHOOS para visualizar la lista de opciones, seleccione una 
de ellas y pulse i QK 

■ Pulse [ + /-] varias veces hasta que aparezca la opcion deseada en 
el campo. Observe que Polar signiflca "polar cilfndrico" cuando 
en pant alia se muestran vectores tridimensionales. 

4. Pulse =0K: : : para confirmar la eleccion o Iflltlfe para cancelarla. 

Para cambiar el modo de coordenadas directamente desde el 
teclado: 

■ Pulse (j»KPOLAR) para pasar del modo Rectangular al modo Polar 
(cilindrico) o viceversa. Si se ha seleccionado previamente el modo 
Esferico en la aplicacion MODES, estas teclas cambian del modo 
Rectangular al modo Esferico o viceversa. 
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Como Fijar el Emisor el Pitido 

Por defecto, la HP 48 emite un "pitido" siempre que se produce un 
error. El pitido puede activarse o desactivarse. 

Para activar el pitido utilizando la aplicacion MODES: 

1. Pulse (j^K MOPES) . 

2. Resalte el campo BEEP y pulse ^CHK o ( + /-J) hasta que aparezca 
la opcion deseada (marcada — el emisor.de pitidos esta activado; no 
marcada — el emisor de .pitidos esta desactivado). 

3. Pulse ID K para confirmar la opcion elegida o CiflHCL para 
cancelarla. 

Como Fijar la Pantalla del Reloj 

La HP 48 puede mostrar en pantalla un reloj que incluye la fecha y la 
hora. 

Para visualizar el reloj: 

1. Pulse (^T)[MODESl 

2. Resalte el campo CLOCK y pulse ^CfiK o (+/-J ) hasta que 
aparezca la opcion deseada (marcada — aparece el reloj en pantalla; 
no marcada — no aparece el reloj). 

3. Pulse :|ip;k . para confirmar la opcion elegida o CRNCL para 
cancelarla. 

Como Fijar el Simbolo Decimal 

Un sirnbolo decimal es el signo de puntuacion que aparece en pantalla 
y que separa la parte entera de la decimal en un numero real (el 
"signo decimal"). Como en los distintos paises se utilizan simbolos 
decimales diferentes, la HP 48 permite dos formas de signos decimales: 
el punto ( a ) y la coma (? ). Como se indica en la siguiente tabla, el 
simbolo decimal supone asimismo el cambio de la puntuacion utilizada 
para separar los digit os y los argumentos: 
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Simbolo Decimal 


Separador de Digit os 


Separador de 
Argumentos 


. (3.456) 


? (34? 366= 54) 


? ( < 3 j 4 > ) 


, (3,456) 


. (34= 368? 54) 


( i O = A '-. \ 
? 1 ? t y ) 



Para fi jar el simbolo decimal: 

1. Pulse (r»l(MODES ) . 

2. Resalte el campo FN? y pulse o [+/-] ) hast a que aparezca 
la opcion deseada (marcada — el simbolo decimal es una coma; no 
marcada — el simbolo decimal es un punto). 

3. Pulse ; : OK . para confirmar la opcion elegida o C.RMCL. para 
cancelarla. 



Como Utilizar los Indicadores del Sistema 

La mayoria de los modos estan controlados por indicadores del 
sistema. La HP 48 posee 64 indicadores del sistema, numerados del 
— 1 al —64. Cada indicador tiene dos estados: fijado (valor de 1) o 
no fijado (valor de 0). Los indicadores del sistema y los modos que 
controian se describen en el Apendice D. 

Es posible controlar los modos mediante la manipulacion direct a de los 
indicadores del sistema. Se puede acceder a los indicadores mediante 
la utilizacion del Localizador de Indicadores (Flag Browser), que 
es una parte de la aplicacion MODES, o mediante el submenu de 
comandos . F Lhfr . 



Como Utilizar el Localizador de Indicadores 

La HP 48 utiliza dos tipos de indicadores del sistema: los indicadores 
que por si solos determinan un modo y los indicadores que funcionan 
combinados con otros para determinar un modo. El Localizador de 
Indicadores permite visualizar y Ajar los indicadores de "utilizacion 
simple" . 
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Para visualizar o cambiar las opciones de los indicadores mediante 
el Localizador de Indicadores: 

1. Pulse (MODES) . 

2. Pulse FLAG para entrar en el Localizador de Indicadores. 



SYSTEM FLAGS 



General solution 



oa Constant + symb 
oa Function + symb 
ih Payment at end 
is +V2 vector 



w'CHK 



CflNCL DK 



El Localizador de Indicadores 



3. Utilice las teclas del cursor para desplazarse por los indicadores. 
Una serial de comprobacion a la izquierda del numero del indicador 
senala que el indicador esta fijado. El texto describe de que modo 
afecta la conflguracion del indicador a la funcion de la calculadora. 

4. Pulse y;CH K para cambiar la conflguracion del indicador. 
Observese que la descripcion cambiara para reflejar la nueva 
conflguracion. 

5. Cuando haya terminado, pulse OK ; para confirmar los cambios 
(si se ha efectuado alguno) o CRNGL para cancelarlos. 

Como Utilizar el Submenu de Comandos de FLAG 

Los comandos para fijar, borrar y comprobar los indicadores se 
encuentran en el menu MODES FLAGS fl^ fl[MQDES] L-FJIfl-Gi). 
Tambien aparecen duplicados en el menu PRG TEST. Estos comandos 
toman numeros de indicadores como argumentos. 

Para utilizar un comando de indicadores: 

1. Introduzca el numero de indicador (negativo para un indicador del 
sistema). 

2. Ejecute el comando (consulte la siguiente tabla). 
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Comandos de Indicadores 



Tecla 



Comando 
Programable 



Descripcion 



(^)[modes1 fuflgl o (prg 





SF 


Fija el indicador. 


L-.r 




Borra el indicador. s 


FS? ; 


FS? 


Devuelve verdadero (1) si esta fijado el 
indicador y falso (0) si no esta fijado. 


fc? : 


FC? 


Devuelve verdadero (1) si no esta fijado 
el indicador y falso (0) si esta fijado. 


. . . j?v. .... 

r O :' W^ 


FS?C 


Comprueba el indicador (devuelve 
verdadero (1) si el indicador esta fijado 
y falso (0) si no esta fijado) y a 
continuacion lo borra. 


fc?;c 


FC?C 


Comprueba el indicador (devuelve 
verdadero (1) si el indicador no esta 
fijado y falso (0) si esta fijado) y a 
continuacion lo borra. 



Ejemplo: Configure Automatic Alpha Lock (Fijacion Alfabetica 

Automatic a) para que se active con una pulsacion sencilla 
de (a) (en vez de dos pulsaciones). Para hacerlo, fije 
el indicador del sistema —60, que controla la fijacion 
alfabetica: 60 (^ [MODES] FLRG SF . 

Para fijar o borrar varios indicadores a la vez: 

1. Desde la pila, introduzca en el nivel 1 una lista de los numeros de 
los indicadores que desea fijar o borrar. 

2. Haga una de las dos cosas siguientes: 

■ Para fijar los indicadores, pulse [MODES] PL BG ; . : . SF 

■ Para borrar los indicadores, pulse (4y)[M0DES) FLRG ;;;CF .. . 

Para visualizar todas las conflguraciones de los indicadores en la 
pila: 

■ Pulse (j j (MODES j FLfi.&: : : QmxT) . gC-LF ... 

Este comando devuelve una lista que contiene dos enteros binarios 
de 64 bits que represent an los est ados actuales del sistema y los 
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indicadores de usuario. El bit situado en el extremo de la derecha 
(el menos significativo) corresponde al indicador del sistema -1 o 
indicador de usuario 1. 



Para reconfigurar todos los indicadores con sus valores por 
defecto: 

■ Pulse f^D (MODES) ;;g#ffit;:; (NXT) RESET. 



Indicadores del usuario 

Los indicadores del usaurio estan numerados de 1 al 64 y no los utiliza 
el sistema. Su significado depende de como los utiliza el programa 
del usuario y se pueden establecer, borrar y probar igual que los 
indicadores del sistema. 

Los indicadores de usuario del 1 al 5 se visualizan como numeros 
cuando estan activados. 



Submenus de MODES 

El menu de comandos MODES contiene tres submenus cuyos 
comandos actuan como atajos del teclado para cambiar los estados de 
modos concretos y como comandos programables. Cada uno de estos 
submenus contiene etiquetas de menu especiales que indican el estado 
de los modos representados. Cuando una etiqueta de menu contiene 
un s , ese mo do est a activado. 



Operaciones de MODES 



Tecla 


Descripcion 


Modos de Formato de Numeros ([«-|)( MODES) H FMl-:) 


std: 


Fija el modo de la pantalla en Estandar. 

Fija el modo de la pantalla en Fijar, utilizando el numero 

del nivel 1 para el numero de lugares decimales. 

Fija el modo de la pantalla en Cientifico, utilizando el 

numero del nivel 1 para el numero de lugares decimales. 
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Operaciones de MODES (continuacion) 



Tecla 



Descripcion 



h N ti 



F! v ! ;! 



ML 



Fija el modo de pantalla en Tecnico, utilizando el niimero 
del nivel 1 para el niimero de digit os de la mantis a que 
van a aparecer en pantalla despues del primer digito 
significative 

Cambia el simbolo decimal de un punto a una coma o 
viceversa. 

Cambia la visualizacion del nivel 1 multilineal en forma de 
multiples lmeas (an en la etiqueta) a una lmea simple 
seguida de tres puntos o viceversa. 

Modos de Medida de Angulos ( [^-Q(MODES] ;;OT : GL: ) 



: de;g. 

GRiriD 



P\ L... ! 



U ! L_ 1 ■■■! 



D -Li- s™ : IT.' 

I 1 1 1_. .! '-. 



Fija el modo de angulo en Grados Sexagesimals. 
Fija el modo de angulo en Radianes. 
Fija el modo de angulo en Grados Centesimales. 
Fija el modo de coordenada en Rectangular. 
Fija el modo de coordenada en Cilmdrico. 
Fija el modo de coordenada en Esferico 



Modos Miscelaneos ((^ jl [MODES] : II iS€ :). 



ULK 



AIL 



i:'my 



IM FD- 



Cambia de emisor de pitidos de errores activado (s en la 
etiqueta) a desactivado o viceversa. 

Cambia de visualizacion del reloj en la etiqueta) a no 
visualizacion o viceversa. 

Cambia de calculo simbolico (s en la etiqueta) de 
expresiones simbolicas a numerico y viceversa. 
Cambia de archivar la ultima pila (si en la etiqueta) a no 
archivarla y viceversa. Afecta a la accion de (j»)[UNDQ) . 

Cambia de archivar los ultimos argumentos (b en la 
etiqueta) a no archivarlos y viceversa. Afecta a la accion 
de 0(ARG). 

Cambia de archivar en la memoria la ultima lmea de 
comandos (■ en la etiqueta) a no archivarla y viceversa. 
Afecta a la accion de (^»)[cmd] . 

Cambia de mostrar en pantalla mensajes y datos 
automatic amente (a en la etiqueta) a no mostrarlos y 
viceversa. 
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5 



Memoria 



La HP 48 dispone de dos tipos de memoria: 

■ Memoria de solo lectura (ROM). La ROM es una memoria dedicada 
a operaciones especificas y que no puede alterarse. La HP 48 
posee 512 KB (kilobytes) de ROM interna que contiene su propio 
conjunto de comandos. Se puede ampliar la ROM de la calculadora, 
salvo en el modelo HP 48G, mediante la instalacion de tarjetas de 
aplicaciones insertables (descritas en el capitulo 28), 

■ Memoria de acceso aleatorio (RAM). La RAM es una memoria que 
puede modificarse. En la RAM se almacenan datos, se modiflca 

su contenido y se borran. Salvo en el modelo HP 48G, es posible 
ampliar la RAM de la calculadora mediante tarjetas de memoria 
adicionales (descritas en el capitulo 28). 

La RAM es conocida tambien como memoria de usuario, pues es una 
memoria a la que tiene acceso el usuario. La memoria se utiliza o se 
manipula cuando se introduce un objeto en la pila, cuando se archiva 
un objeto en una variable, cuando se borra una variable, cuando se 
ere a una ecuacion o una matriz, cuando se ejecuta un programa, etc. 
Por otro lado, la HP 48 efectua periodicamente un sistema de limpieza 
para dejar la memoria libre para su utilizacion. 

La siguiente flgura muestra de que mo do est a organizada la memoria 
RAM en la HP 48. Observese que la flgura no aparece a escala. 
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Sistema 


Memoria Disponible 


Memoria de Usuario 














Home 


PuertaO 


A 


B 

— — i 


C 


D 


E 


F 


G 


H 



Las particiones vanan en su tamano depend iendo de la 
distribution actual de la memoria 

Presentation Esquematica de fa RAM Interna de la HP 48 



Cuando se efectua una reconflguracion completa de la memoria, esta 
vuelve al est ado en el que est aba al salir de la fabrica. Los unicos 
elementos archivados en la memoria en ese momento son las variables 
del sistema incorporadas (seccion A). El resto de la memoria es 
memoria disponible (C). 

Cuando se trabaja con la calculadora, la memoria disponible se 
distribuye automat icamente entre las distintas regiones que aparecen 
en la figura anterior y que se describen a continuacion: 

■ Memoria del Sistema: Este espacio esta reservado para el sistema 
RPL. No se tiene control directo sobre este espacio. Esta divido en 
secciones no ampliables y secciones ampliables: 

n Almacenamiento de Variables del Sistema (A): Seccion no 
ampliable que contiene los valores de todas las variables del 
sistema RPL (como PICT) y las ubicaciones actuales de los 
"Kmites" entre las restantes secciones ampliables de la RAM. 

□ Almacenamiento Temporal del Sistema (B): Seccion ampliable 
que contiene copias temporales de los objetos que se estan 
manipulando y la "pila de devolucion" (una lista de las 
operaciones pendientes actualmente) . 

■ Memoria Disponible (C): Seccion ampliable que contiene toda la 
RAM que aun no ha sido asignada una vez sustraida la Memoria de 
Usuario y del Sistema del total de la memoria configurada. 
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■ Memoria de Usuario: Memoria disponible para la utilizacion 
por parte del usuario. La memoria de usuario se divide en cinco 
secciones ampliables: 

□ La Pila (D): Contiene los objetos existentes actualmente en la 
pila. 

□ ULTIMO Almacenamiento de Variables (E): Contiene las tres 
variables temporales— LAST CMD, LAST STACK y LAST 
ARG — que archivan copias de los comandos, de la pila y de los 
argumentos anteriores para que puedan recuperarse si fuera 
necesario. Para ahorrar memoria, se pueden desactivar estas 
variables (consulte la pagina 4-11). 

□ Almacenamiento de Variables Locales (F): Contiene todas 
las variables locales creadas por los programas que se estan 
ejecutando actualmente. Las variables locales existen unicamente 
mientras se ejecuta el programa. 

□ HOME (G): Contiene todos los objetos nombrados 
(almacenados). Se puede organizar y controlar HOME mediante 
el Localizador de Variables (consulte la pagina 5-5). En la mayor 
parte del resto del este capitulo se presenta una descripcion de 
HOME. 

□ Puerta Logica 0 (H): Contiene objetos y bibliotecas de seguridad 
almacenadas por el usuario en la Puerta Logica 0. 



HOME: Variables y Directorios 

La seccion HOME de la memoria funciona de un modo muy similar 
al de un disco en un ordenador personal. Cada uno de los objetos 
nombrados en HOME o variable de HOME equivale a un archivo en 
un disco de ordenador. 

Al igual que los archivos, las variables de HOME perrniten almacenar 
y recuperar informacion utilizando nombres signiflcativos. Por 
ejemplo, puede archivarse la aceleracion de la gravedad, 9.81 m/s 2 , 
en una variable Uamada G y a continuacion utilizar un nombre para 
indicar el contenido de la variable. A menos que se especifique de otro 
modo, todas las variables que se creen (mediante la asignacion de un 
nombre) seran variables de HOME. 
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Del mismo modo, al igual que los archivos, las variables de HOME 
pueden distribuirse de un modo jerarquico en directorios y organizarse 
para que se adecuen a las necesidades particulares de cada usuario. 
Observese que los nombres de los directorios se almacenan en 
variables. 

Unicamente podra estar activado un directorio al mismo tiempo (el 
directorio actual). El directorio maestro (o directorio razz) de la 
HP 48 se llama directorio HOME, que sera el directorio actual a 
menos que lo cambie el usuario. La rut a del directorio actual (la rut a 
actual) aparecera en el area de estado de la pantalla. 



Ruta 
actual 





i NOME PRDG MATH ) 








3s 




2: 




1: 




I h F; F; V | TRIG 1 1 1 i 1 



El usuario siempre tiene acceso inmediato desde el teclado a las 
variables almacenadas en el directorio actual. Al pulsar la tecla [VAR j 
aparecera un menu (el menu VAR) de las seis ultimas variables 
almacenadas en el directorio actual (si se puis a (JMXT J se entrara en 
las "paginas" adicionales de dichas variables). Como los nombres 
de directorios se almacenan normalmente en las variables, tambien 
apareceran en el menu VAR, con barras sobre la parte superior 
izquierda ("lengiietas") de las etiquetas de menu correspondientes para 
mostrar que se trata de directorios. 

El directorio HOME es el unico directorio existente cuando se 
enciende la calculadora por primera vez. Los demas directorios 
los creara el usuario de acuerdo con sus necesidades mediant e el 
Localizador de Variables. 
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Donde Almacenar las Variables 



Cuando se calcula una variable, la HP 48 busca en el directorio actual 
el nombre de la variable. Si el nombre no lo encuentra alii, la HP 48 
buscara en la ruta superior, hasta que encuentre la variable, o buscara 
en el directorio HOME. Observese que calculara la primer a variable 
que encuentre con ese nombre, que puede ser o no la que se habia 
pensado. Esto nos sugiere algunas indicaciones para organizar las 
variables: 

■ Colo que las variables a las que desea acceder desde cualquier 
directorio en el directorio HOME. 

■ Colo que las variables a las que no desea tener acceso desde todos los 
directorios en un directorio que no se encuentre en la ruta actual. 

m Es posible duplicar los nombres de las variables, siempre que no se 
encuentren en el mismo directorio. 



Como Utilizar la Aplicacion Localizador de 
Variables 

El Localizador de Variables es una aplicacion disenada para facilitar 
el mo do de visualizacion y de organizacion de la seccion de la 
memoria HOME y de los directorios, subdirectories y variables que se 
encuentran en ella. 

Para seleccionar el Localizador de Variables, pulse ©(MEMORY) 1 



DEJECTS IN { HDME > 



PI ROOT: 



—? - i A C7-"n""iC 



ENSTH: l E=M*C*2 l 
PPflRs { C-6.5,-3. 1>. 



EDIT ICHDDSI^CHKI NEN I COPY I MD'.'E 



Localizador de Variables— Pantalla Principal 



Esta seccion describe las tareas que pueden llevarse a cabo mediante el 
Localizador de Variables: 
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■ Como Crear Nuevas Variables 

■ Como Seleccionar Variables 

■ Como Editar Variables 

■ Como Copiar y Desplazar Variables 

■ Como Borrar Variables 

■ Como Determinar el Tamano de las Variables 

Como Crear Nuevas Variables 

Los nombres de variables pueden contener hasta 127 caracteres, que 
pueden ser letras, digitos o cualquier otro caracter a excepcion de los 
siguientes: 

■ Caracteres que separan objetos: espacio, punto, coma, fi 

■ Delimit adores de objetos # [ 3 " '' £ } C > £ n 

■ Simbolos de funciones matematicas: - * -J" = < > ^ ^ ^ d J"' 

Observese que las letras mayiisculas y mimisculas no son equivalentes 
aunque aparezcan del mismo rnodo en las etiquetas de menu. 

Los nombres de variables deberan sufrir tambien las siguientes 
limit aciones: 

■ Los nombres no podran comenzar por un digito. 

■ No podran utilizarse los nombres de comandos (por ejemplo, SIN, i 
o x). 

■ No podra utilizarse el nombre PICT, utilizado por la HP 48 para el 
objeto de graficos actual. 

■ Algunos nombres son nombres de variables correctos, pero la HP 48 
los utiliza para fines especfficos, Se pueden utilizar estos nombres, 
pero recuerde que algunos comandos los usan como argumentos 
imph'citos: si se altera su contenido, tal vez estos comandos no 
funcionen correct amente. Estas variables se llaman variables 
reservadas: 

□ EQ se refiere a la ecuacion utilizada actualmente por las 
aplicaciones SOLVE y PLOT. 

□ CST contiene datos de menus personalizados. 

□ U DAT contiene la matriz estadistica actual. 

□ ALRMDAT contiene los datos de una alarma que se esta 
construyendo o editando. 

□ SPAR contiene una lista de los parametros utilizados por los 
comandos de STAT. 
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□ PPAR contiene una lista de los parametros utilizados por los 
comandos de PLOT. 

□ VPAR contiene una lista de los parametros utilizados por los 
comandos de 3D PLOT. 

□ PRTPAR contiene una lista de los parametros utilizados por los 
comandos de PRINT. 

□ 10 PAR contiene una lista de los parametros utilizados por los 
comandos de 10. 

□ si, s2, ... se crean mediante ISOL y QUAD para representar 
signos arbitrarios obtenidos en soluciones simbolicas. 

□ nl , n2, ... se crean mediante ISOL para representar enteros 
arbitrarios obtenidos en soluciones simbolicas. 

a Los nombres que comienzan por "der" indican derivadas definidas 
por el usuario. 

Para crear una nueva variable con el Localizator de Variables: 

1. Pulse 0(MEMORYj . 

2. Seleccione HBU en el menu. 




□EJECT: 
NAME: 
_ DIRECTORY 

ENTER NEW DEJECT 



CHDDS 



CflNCL 



Pantalla de NEW VARIABLE 



3. Introduzca el nuevo objeto en el campo OBJECTS . Esto se puede 
hacer de varios modos: ; 

■ Escriba el objeto en la lmea de comandos y pulse [ENTERj . 

■ Utilice el entorno Equation Writer (consulte el capitulo 7) para 
introducir un objeto algebraico. 

■ Utilice el entorno Matrix Writer (consulte el capitulo 8) para 
introducir un objeto de sistemas. 

■ Pulse BHD O S y seleccione un objeto. 

■ Pulse [NXTj S'&HEQ-, coloque el objeto deseado en el nivel 1 de la 
pila y pulse "y^Q^M. (consulte el capitulo 3). 

4. Introduzca un nombre en el campo NfiNEs (con o sin comillas 
simples) . 

5. Pulse : O K : : • 
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Observe que si el nombre de variable utilizado es demasiado largo para 
que quepa en una etiqueta de menu, solo aparecera el principio del 
nombre en la etiqueta de menu correspondiente. 

Para crear un nuevo subdirectorio en el directorio actual: 

1. Pulse (^) [MEMORY) . 

2. Pulse : N1N ;. 

3. Pulse (▼) e introduzca un nombre en el campo NAME! . 

4. Resalte de campo de comprobacion _D I RECTORY y pulse ^C.IHK 

(o(SD). 

5. Pulse OK . 

Como Seleccionar, Editar y Recuperar Variables 

El Localizador de Variables facilita la selection de una o mas variables 
desde cualquier directorio y la realization de operaciones en distintas 
variables al mismo tiempo. Tambien pueden editarse variables 
existentes y recuperar variables en la pila. 

Para seleccionar una variable en el directorio actual: 

■ Pulse G-^j LMEMORY) . 

■ Utilice las teclas ® y ® P ara resaltar la variable deseada. 

Para seleccionar un grupo de variables en el directorio actual: 

1. Pulse (f») tMEMORY) . 

2. Utilice las teclas (A) y (T) para resaltar una variable o pulse (a) y 
una tecla de letras para resaltar la siguiente variable del directorio 
actual que comience por dicha letra y rep it a la operation hast a que 
aparezca resaltada la variable deseada. 

3. Pulse ■tfEHPE (o pulse para incluir la variable en el grupo que 
esta seleccionando. 

4. Repita los pasos 2 y 3 para cada una de las variables adicionales 
que desee incluir. 

Una vez marcadas las variables deseadas, podra efectuar una 
operation sobre todo el grupo al mismo tiempo. 
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Para seleccionar variables de un directorio diferente (cambiar el 
directorio actual): 

1. Pulse 0 [ MEMORY} 

2. Pulse CHOOSE; para que aparezca el Localizator de Directories, 
que rnostrara los directorios y subdirectories de la seccion de la 
memoria HOME. 




ADD2: 
flLGs 
B- 5 
fl: 2 



* + + » 
' fl+B ' 



EDIT 


CHDDi 


•/ CHK 


NEN 


COPY 


MQ'.'E 



Localizador de Directorios Tipico 



3. Use the (A) and (T) keys (or (a) and the first letter of the 
subdirectory) to highlight the subdirectory you want, and press 

4. Seleccione la variable o las variables deseadas. 

Para editar una variable: 

L Pulse Qg f MEMORY] . 

2. Seleccione la variable que desee editar. 

3. Pulse Eli T^' Em T , 

4. Edite el objeto mediante el entorno Edit y pulse . : .Qft v -■ OK 
cuando haya terminado. 

Para recuperar una variable en la pila: 

1. Pulse MEMORY] . 

2. Seleccione la variable que desee recuperar. 

3. Pulse (NXT) rgl ::. 

4. Saiga del Localizador cuando haya terminado (pulse [CANCEL] ). 



Como Copiar, Desplazar y Borrar Variables 

El Localizador de Variables resulta tambien apropiado para organizar 
las variables en el mo do adecuado para el usuario. 
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Para copiar variables: 



1. Pulse (MEMORY) . 

2. Seleccione la variable o las variables que desee copiar. 

3. Pulse eChPY . 



■COPY VARIABLES 



NAME: ppflR 
CDPV TP: 

ENTER Vftft NAME OR DIRECTORY PATH 



tANCL DK 



Pantalla Copiar Variables 



4. Introduzca uno de los siguientes elementos en el campo mpv in: • 

nuevo nombre de variable (para archivar una copia de la 
variable seleccionada con un nuevo nombre) 

■ Un nombre de variable existente (para sustituir el contenido de la 
variable nombrada por el objeto seleccionado) 

■ Una lista de rutas de directorios (para archivar una copia de la 
variable seleccionada bajo el mismo nombre pero en un direct orio 
distinto) 

5. Pulse 



Of 



Para desplazar una variable: 

1. Pulse (r»)(jVlEMORYj . 

2. Seleccione la variable o variables que desea desplazar. 

3. Pulse HOSE: . 



MOVE VARIABLES 

NAME: ppflR 
MOVE TO: 

ENTER VAR NAME OR DIRECTORY PATH 



EDIT ICHDOS 



(ano. ok 



Pantalla Desplazar Variable 
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4. Introduzca uno de los siguientes elementos en el campo MOVE i 0: : 

■ Un mievo nombre de variable (para renombrar el objeto 
seleccionado) 

■ Un nombre de variable existente (para sustituir el contenido de la 
variable nombrada por el objeto seleccionado y borrar el objeto 
seleccionado) 

■ Una list a de rutas de directorios (para desplazar la variable 
seleccionada a un directorio distinto) 

5. Pulse ' 0 K ;:\ .. 

Para borrar variables: 

1. Pulse fr»)(MEMORYj . 

2. Seleccione la variable o las variables que desee borrar. 

3. Pulse (NXT) : PURG.. .. 

Como Determinar el Tamano de las Variables 

El Localizador de Variables permite averiguar la cantidad de memoria 
de almacenamiento utilizada por una variable. 

Para determinar el tamano de las variables: 

1. Pulse fr»)[MEMORY] . 

2. Seleccione la variable o las variables que desee "medi r" . 

3. Pulse .SIZE en la segunda pagina del menu (pulse [NXT] si fuera 
necesario). Vera un recuadro de mensaje como el que se present a a 
continuacion: 



MM 
EG 

PI 
U: 

Eh 


^□EJECTS IN I HOME J&> 

PPRR: 

63 bytes 
Hem Mailable: 

125135 bytes 


t 

■■■ 

■■I 

m 









Recuadro de Mensaje SIZE 



4. Pulse : U : * OlC ' para borrar el recuadro de mensaje. 
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Como Utilizar Variables: Menu VAR 



El menu VAR proporciona acceso a las variables glob ales que se han 
creado en el direct orio actual. 

Mientras que el Localizador de Variables resulta mas adecuado para 
organizar y manipular las variables que se han creado, el menu 
VAR es una herramienta especialmente util para usar variables en 
operaciones de calculo, incorporarlas a ecuaciones y como atajo para 
un determinado mimero de t areas normales de la memoria: 

■ Crear una nueva variable. Colo que el objeto deseado en el nivel 1 
de la pila, escriba el nombre de la variable y pulse [STO) . La nueva 
variable se colocara en el directorio actual y se mostrara en el menu 
VAR. 

■ Calcular una variable. Pulse la tecla del menu VAR de la variable. 

■ Recuperar el contenido de una variable en la pila. Pulse y a 
continuacion la tecla del menu VAR de la variable. 

■ Recuperar el nonibre de una variable en la pila. Pulse Q y a 
continuacion la tecla de menu de la variable. 

■ Actualizar el contenido de una variable. Coloque el contenido que se 
acaba de editar de la variable en el nivel 1 de la pila y pulse (4^) y a 
continuacion la tecla de menu de la variable. 

■ Borrar una variable (nombre y contenido) de la memoria. Recupere 
el nombre de la variable en la pila y pulse (^) [PURG] . 

■ Borrar un grupo de variables a la vez. Coloque en el nivel 1 de la 
pila una lista (con delimitadores t >) que contenga los nombres sin 
comillas de las variables que desee borrar y pulse (^)(pUrg). 

■ Incluir el nombre de una variable en una operacion algebraica o en 
un programa. Asumiendo que se han introducido los delimitadores 
apropiados (comillas simples para las operaciones algebraicas o 
guiones para los programas), pulse la tecla del menu VAR de la 
variable. 
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■ Cambiar al directorio HOME. Pulse f^) (HOMEj . 

■ Cambiar al directorio superior. Pulse (4t)[UP] . 

Ejemplo: Practique la utilizacion del menu VAR creando una 
variable denominada OPTION que contenga 6.05. 

Paso 1: Cree la variable OPTION y visualice el menu VAR. 

L 



6.05 [EMTERJ CD @ (D 
OPTION © (STOj (VAR] 



Paso 2: Recupere el valor de la variable. 

0 P. T 1:0: 



DPTID 



1: 


6.05 


1 DPTID 1 | 





Paso 3: Recupere el nombre de la variable 
Q OFliiG f ENTER] 





6.05 


1: 


'OPTION' 


IDPTIDI 1 





Paso 4: Cambie el valor de OPTION a 6.15. Recupere el contenido 
de nuevo para confixmar el cambio. 



6.15 Q OPT I C 
0 P T 1 0 



3: 


6.05 


Z- 


'OPTION' 


l! 


6.15 


IDPTIDI | 





Paso 5: Despeje la pantalla y borre OPTION de la memoria. 

1: 



[CLEARj 

Q grain Q(purg) 
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Como Definir Variables 

El comando DEFINE de la HP 48 puede crear variables a partir de 
ecuaciones (consulte el capitulo 7 para obtener informacion sobre la 
creacion de ecuaciones). Si el nivel 1 de la pila tiene una ecuacion con 
la forma 'nombre — expresion 1 , al ejecutar DEFINE se almacenara 
dicha expresion en ese nombre. 

Para crear una variable a partir de una definition simbolica: 

1. Introduzca una ecuacion con la forma 'nombre = expresion'. 

2. Pulse ph] fDEFl (el comando DEFINE). 

Ejemplo: Utilice DEFINE para archivar M*C 2 en la variable E. 

Paso 1: Pulse CD ©© E Sl(iD M © C ©E) 2 (ENTERl . 

Paso 2: Pulse Q(d|f). 

Observese que si el indicador ~3 no esta fijado (su estado por defecto) 
DEFINE almacenara la expresion sin efectuar el calculo. Si se ha 
fijado cl indicador —3. la expresion que se va a almacenar se calculara 
numericamente, si fuera posible, antes de ser archivada. Por ejemplo, 
la secuencia de teclas ' FN 10+ 10 1 pJ fDEF) creara la variable A y 
almacenara ' 10+10 ' en ella si el indicador -3 no esta fijado y 20 si 
se ha fijado el indicador —3. 
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Como Evaluar Variables 



Para utilizar el contenido de una variable en una operacion de calculo, 
debera evaharse la variable. Esto se realiza pulsando la tecla del 
menu de la variable en el menu VAR. 

Al evaluar el nombre de una variable se recuperara el objeto 
almacenado en la variable: 

■ Nombre. Se evalua el nombre (recuperando su objeto). 

■ Programa. Se ejecuta el programa. 

■ Directorio. El directorio se convierte en el directorio actual. 

■ Otro Objeto. Se devuelve una copia del objeto a la pila. 

Ejemplo: Suponga que existen cuatro variables en el directorio 
actual — A que contiene 2, B que contiene 5, ALG que 
contiene la expresion 1 fi+B 1 y ADD 2 que contiene el 
programa breve ■£ + + Evaluelas desde el menu VAR. 

Paso 1: Desde la pila, visualice el menu VAR. 



HDDS I HLG E= I H 




Paso 2: Evalue ALG, B y A. Como ninguna de estas variables 

contiene programas o directorios, sus contenidos apareceran 
en la pila. 



3! 
l! 



fl+B' 

5 
Z 



HDDS I HLG I E: 



Paso 3: Evalue ADD2. Observe que se ejecuta el programa, no 
aparece simplemente en la pila. 



2- 

1: 



fl+B+7 



HDE'E I HLG I E: 
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Nombres de Variables Delimitados y Variables 
Formales 

El delimitador 1 es muy importante cuando se introduce el 
nombre de una variable: determina si el nombre va a ser evaluado 
automaticamente o no al pulsar [EMTERj . Si el delimitador 1 esta 
presente, no se evaluara el nombre. 

Para introducir un nombre de variable en la pila: 

■ Si existe una variable con ese nombre (o pudiera existir), pulse 

y a continuacion escriba el nombre o pulse la tecla del menu VAR 
correspondiente. Los nombres de variables que forman parte de una 
expresion algebraica estan entre comillas simples y no se evaluaran 
hast a que no se evaliie la expresion algebraica. 

■ Si no existe ninguna variable con ese nombre, escribalo sin comillas 
y pulse (ENTER). Como la HP 48 no encuentra ningun objeto 
correspondiente al nuevo nombre, se tratara al nombre como una 
variable formal y se colocara en la pila entre comillas simples. El 
hecho de evaluar una variable formal devuelve simplemente el 
nombre de la variable formal de nuevo. 

Aunque aparecen con identica forma en la pantalla, existen dos 
diferencias import antes entre los nombres de variables formales (que 
no tienen objetos asociados) y los nombres de variables delimitados 
por comillas simples (que tienen objetos asociados): 

■ La evaluacion de una variable formal parece no hacer nada, pues 
esta vuelve de nuevo a la pila. La evaluacion de un nombre 
delimit ado por comillas simples de una variable que contenga un 
objeto evaluara efectivamente ese objeto. 

■ Las variables formales nunca aparecen en el menu VAR. To das las 
variables que aparecen en el menu VAR tienen un objeto asociado. 
De todos modos, se puede archivar un nombre de variable formal en 
una variable de VAR con un nombre diferenie. 

Ejemplo: Intro duzca el nombre RDD2 en la pila utilizando comillas 
simples. 



CD © © ADD2 [ENTER] 



1= 'HDDS 



liDDE 
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Ejemplo: Introduzca el nombre de la variable formal C en la pila sin 
comillas. Si realmente existe una variable C en algiin lugar 
de la ruta actual, vera su contenido en vez del nombre de 
la variable. 

1: 'C 



©C | ENTER) 



HDDS I hLG I E 



Ejemplo: Archive la variable formal 1 C 1 en la variable C2 . A 
continuacion, evalue C2 utilizando el menu VAR. 



Paso 1: Archive 1 C'en CB. 



(4^(CLEAR) 0(memory1 

mm. . ® c (enter) Q C2 

[ENTER] ;|lg}< ■ : ■ ■ (NXT) 0 K 



1: 



CS | ADDS | HLG I E: 



Paso 2: Evalue C2 utilizando el menu VAR. Asegurese de que ' C 1 es 
una variable formal pulsando [EVALj . 



[VAR) 



i r i 



US I HDDS | HLG | E- 



Operaciones Especiales de la Memoria 

En algunas ocasiones se puede tener la sensacion de que la HP 48 
se ha quedado bloqueada mientras est a ejecutando algo y que no 
responde a la tecla [CANCEL] . Esto puede ocurrir si se altera la 
memoria o si el sistema est a "confuso" durante la ejecucion. 

Si esto ocurriera, existen dos modos para intentar corregirlo: la 
interruption del sistema y la reconfiguration de la memoria. 

Si tiene que reconfigurar la calculadora, intente 
siempre una interrupcion del sistema en primer 
lugar. Considere el hecho de reconfigurar la memoria 
solamente en el caso de que falle la interrupcion del 
sistema. 



Precaution 
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Interrupcion del Sistema 

La interrupcion del sistema hace lo siguiente: 

■ Intermmpe y cancela todos los programas en ejecucion y todas las 
operaciones del sistema. 

■ Borra la pila, todas las variables locales, las tres ULTIMAS 
variables, la pant alia PICTURE y la seccion de almacenamiento 
temporal del sistema de la memoria. 

■ Desactiva el teclado de usuario (borra el indicador -62). 

■ Elimina todas la bibliotecas del directorio HOME y reconfigura 
todas las bibliotecas de todas las puertas logicas disponibles 
(consulte "Como Configurar las Bibliotecas" en el capitulo 28 para 
obtener mas detalles). 

■ Convierte al directorio HOME en el directorio actual. 

■ Activa el menu principal de MTH. 

Observese que la interrupcion del sistema no afecta a los objetos 
almacenados en HOME y en la Puerta Logica 0. 

Para interrumpir el sistema desde el teclado: 

1. Pulse y mantenga pulsada la tecla [ON) . 

2. Pulse la tecla de menu (cj. 

3. Suelte ambas teclas. 

La interrupcion del sistema se efectua tambien automaticamente 
cuando se enciende la calculadora, si se ha anadido, eliminado o 
cambiado la posicion de la patilla de proteccion contra escritura de 
cualquier tarjeta insertable, desde que se encendio la calculadora por 
ultima vez. 

Algunas veces la HP 48 puede quedarse bloqueada y no responder 
a [ONj -fcl porque no acepta la entrada desde el teclado. En 
dichas ocasiones sera necesario ejecutar la interrupcion del sistema 
direct amente, sin utilizar el teclado. 

Para interrumpir el sistema sin utilizar el teclado: 

1. Dele la vuelta a la calculadora y quite el pie de goma que se 
encuentra en parte superior derecha (mirando de frente la parte 
posterior de la maquina). Vera un agujero pequeno que tiene al 
lado la letra R. 
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2. Inserte la punta de un clip normal de metal en el agujero hasta 
que haga tope. Mantengalo presionado durante unos segundos y 
saquelo. 

3. Pulse (ON J . 

4. Si fuera necesario, pulse [ONJ -EI- Si esto no funciona, sera 
necesario intentar una reconfiguracion de la memoria. 

Reconfiguracion de la Memoria 

La reconfiguracion de la memoria puede reconfigurar la HP 48 
a su estado por defecto de fabrica borrando ioda la informacion 
almacenada. Tenga mucho cuidado al uiilizar esia funcidn. 

Para efectuar una reconfiguracion de la memoria: 

1. Pulse y mantenga pulsadas a la vez las tres teclas siguientes: (ON J , 
la tecla de menu (a) y la tecla de menu (f). 

2. Suelte las dos teclas de menu, pero mantenga pulsada (ONj : 

■ Si desea continuar con la reconfiguracion de la memoria, suelte 
(£N). 

■ Si desea cancelar la reconfiguracion de la memoria, pulse la tecla 
de menu (b) y a continuacion suelte [ON ] . 

Una vez iniciada la reconfiguracion de la memoria, la calculadora 
emitira un pitido y mostrara la siguiente pantalla: 
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Try To Recouer Memory? 



Ml 

Mensaje de Reconfiguration de la Memoria 

3. Pulse Y'ESM si desea intentar la recuperacion de las variables que 
se habian almacenado en HOME y en la Puerta Logica 0. No exist e 
garanti'a alguna de que puedan recuperarse to das las variables. 
Pulse NO para efectuar una reconfiguration completa de la 
memoria. Esto devolvera a la HP 48 sus valores por defecto de 
fabrica y borrara toda la memoria de usuario. 

Como Responder a Bajas Condiciones de la Memoria 

Las operaciones de la HP 48 comparten la memoria con los objetos 
que se crean. Esto significa que la calculadora puede llegar a funcionar 
de un mo do muy lento o incluso no funcionar si la memoria de usuario 
esta sobrecargada. Si se diera este caso, la HP 48 presentara una 
serie de mensajes de aviso de memoria insuficiente. Estos mensajes 
aparecen descritos a continuacion en orden creciente de importancia. 

■ No Room for Last Stack (Espacio Insuficiente para la Ultima 
Pila) — Si no existe suficiente memoria para archivar una copia de 
la pila actual, aparecera este mensaje cuando se ejecute ENTER. 
La operacion UNDO (ANULAR) se desactiva cuando aparece este 
mensaje. 

Solucion: Borre las variables no utilizadas o los objetos innecesarios 
de la pila. 

■ Insufficient Memory (Memoria Insuficiente) — Este mensaje 
aparecera si no existe memoria suficiente para ejecutar una 
operacion en su totalidad. Si esta activado el comando LASTARG 
(el indicador —55 no esta fijado), se restauraran los argumentos 
originales en la pila. Si el comando LAST ARG esta desactivado (el 
indicador —55 estafijado), los argumentos se perderan. 

Solucion: Borre las variables no utilizadas o los objetos innecesarios 
de la pila. 
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No Room To Show St ack (Espacio Insuficiente para Mostrar la 
Pila) — Este mensaje aparece cuando la HP 48 completa todas las 
operaciones pendientes pero no tiene suficiente memoria libre para 
mostrar la pila. Cuando esto se produce, la pila muestra los objetos 
solamente por tipos: Real Number, fllgebraics (Numeros 
Reales, Operaciones Algebraicas) , etc. La cantidad de memoria 
requerida para mostrar un objeto de la pila varia de acuerdo con el 
tipo de objeto. 

Solucion: Borre de la pila las variables innecesarias y los objetos no 
utilizados o archive los objetos de la pila en variables para que no 
tengan que mostrarse en pantalla. 

Out of Memory (No Existe Memoria) — En casos extremos, la 
calculadora se queda totalmente sin memoria y es incapaz de hacer 
nada. En esta situacion, deberd despejar parte de la memoria antes 
de poder continuar. La HP 48 activa un procedimiento especial para 
llevar a cabo esta operacion y muestra la siguiente pantalla: 



Out of Memory 




Purge? 




1: Real Array 









Cuando se inicia este procedimiento, la HP 48 le preguntara si desea 
borrar el objeto del nivel 1 (descrito mediante el tipo de objeto — 
en la figura anterior, un sistema real). Si lo borra, la calculadora le 
preguntara a continuacion sobre el nuevo objeto del nivel 1. Esta 
operacion continua hasta que la pila quede vacia o hast a que se 
responda a la pantalla pulsando ..XvHDXvv. Entonces, la calculadora 
le pregunta si desea eliminar el contenido de LAST CMD, y a 
continuacion le preguntara si quiere borrar otros objetos en el or den 
siguiente: 

1. Nivel 1 de la pila (reiteradamente) 

2. El contenido de LAST CMD 

3. El contenido de LAST STACK (si esta activa) 

4. El contenido de LAST ARG (si esta activo) 

5. La variable PICT (si esta presente) 
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6. Todas las asignaciones de teclas de usuario 

7. Todos los avisos de alarma 

8. La totalidad de la pila (a menos que ya este vacia) 

9. Cada una de las variables globales por su nombre 

10. Cada uno de los objetos de puerta logica 0 por nombre de 
etiqueta 

Para responder a los mensajes de "Out Of Memory": 

■ Para borrar el objeto indicado, pulse TES • . 

■ Para mantener el objeto indicado, pulse ;•; |-Mj ; . 

■ Para detener el procedimiento y ver si se ha arreglado la condicion, 
pulse [CANCEL] . 

La secuencia de borrado puede iniciarse con la linea 
de comandos y a continuacion efectuar su recorrido 
por la pila, el contenido de LAST CMD, etc. Si 
responde HQ al mensaje de borrado de la lmea 
de comandos, volvera a la linea de comandos cuando 
finalice el procedimiento de Out of Memory. 



Los mensajes para las variantes globales empiezan por el objeto mas 
reciente del directorio HOME y siguen con los objetos progresivamente 
mas viejos. Si la variable que se va a borrar es un directorio vacfo, 
^:E;S lo borrara. Si el directorio no esta vacfo, * -VE? .... efectua un 
ciclo progresivo de borrado por todas las variables (empezando por la 
mas nueva) de ese directorio. 

Siempre que lo desee, podra finalizar el procedimiento de Out of 
Memory pulsando [CANCEL] . Si existe suficiente memoria disponible, 
la calculadora volvera a la pant alia normal; si no, emitira pitidos y 
continuara con la secuencia de borrado. Tras un recorrido completo 
por todas las opciones, la HP 48 intentara volver al funcionamiento 
normal. Si continua existiendo memoria insuficiente, el procedimiento 
comenzara de nuevo. 



Nota 
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Plantillas de Entrada y Listas de 
Opciones 



6 

6 



Aunque la pantalla de la HP 48 es pequena comparandola con una 
pantalla estandar de ordenador, es aproximadamente del tamano 
medio de una "ventana de dialogo". Las Plantillas de Entrada son el 
equivalente de la HP 48 de dichas ventanas de dialogo. 

La mayoria de las aplicaciones de la HP 48 tienen sus correspondientes 
plantillas de entrada, que facilitan al usuario recordar la informacion 
que necesita introducir y fijar las opciones deseadas. 



Plantillas de Entrada 

Todas las plantillas de entrada presentan un aspecto similar. En 
la siguiente flgura se utiliza la plant ilia de entrada principal de la 
aplicacion PLOT para mostrar los principales componentes. 



PLOT! 

tvpe: Funct ion ,j=_Dej_ 

INDEP: ft H-YIEW:-6-5 6-5 
_AUTOSCftLE V- VIEW: -3. 1 3.2 



ENTER FUNCTinM(SJ_TD PLOT 



EDIT IlHDD: 



DPTS |EF;rt5E| DFlftW 



Plantilla de Entrada de Muestra: PLOT 



Cada una de las plantillas de entrada tiene un titulo : un conjunto 
de campos (algunos con etiquetas) una Unta de mensajes (situada 
encima del menu) y un menu que muestra las opciones relevantes para 
el carnpo seleccionado actualmente (la lmea de mensajes tambien 
muestra un mensaje que pertenece al campo actual). Cuando se pasa 
de un campo a otro, el mensaje y el menu cambian para reflejar el 
campo que se acaba de seleccionar. 
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Las plant illas de entrada utilizan cuatro tipos basicos de campos: 

■ Campos de datos. Aceptan datos de un tipo concreto directamente 
desde el teclado. Los campos llamados IHDEPs , H-VIENs y 
V-VIE14 de la plantilla de PLOT son ejemplos de campos de datos. 

■ Campos de datos extendidos. Estos campos amplfan la capacidad de 
los campos de datos, permitiendole introducir un objeto almacenado 
previamente (siempre y cuando se trate de un tipo adecuado para 
dicho campo). El campo EQ« de la plantilla de PLOT es un ejemplo 
de campo de datos extendidos. 

■ Campos de list as. Estos campos poseen un conjunto limit ado, 
predeterminado, de posibles valores entre los que debe elegirse uno. 
Los campos TYPES yd" de la plantilla de PLOT son ejemplos de 
campos de list as. 

■ Campos de comprobacion. Estos campos controlan las distintas 
opciones de las aplicaciones (una serial de comprobacion en el campo 
activa dicha opcion). El campo RUTO SCALE de la plantilla de 
PLOT es un ejemplo de campo de comprobacion. 

Como Seleccionar los Campos en las Plantillas de 
Entrada 

En las plantillas de entrada, las teclas del cursor constituyen el medio 
primordial para la seleccion de los campos: 

(►) Selecciona el siguiente campo, desplazandose de izquierda a 
derecha y de arriba a abajo. Desde el ultimo campo de la 
plantilla, @ "da la vuelta" y selecciona el primer campo de 
la parte superior de la plantilla. 

Selecciona el campo anterior. Desde el primer campo de la 
plantilla, @) "da la vuelta" y selecciona el ultimo campo de 
la parte inferior de la plantilla. 

(A) Selecciona el campo correspondiente de la lmea anterior. 

Desde el campo de la lmea superior de la plantilla, (A) "da 
la vuelta" y selecciona el campo correspondiente de la lmea 
inferior de la plantilla. 

(IF) Selecciona el campo correspondiente de la siguiente linea, 

Desde el campo de la h'nea inferior de la plantilla, (T) "da la 
vuelta" y selecciona el campo correspondiente de la lmea 
superior de la plantilla. 
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[r+Jffi ) Selecciona el primer campo de la plantilla. 

[f^K D Selecciona el primer campo de la plantilla. 

[rHfj fr) Selecciona el ultimo campo de la plantilla. 

[f»]( T ) Selecciona el ultimo campo de la plantilla. 

Cuando se pulsa [ENTER] o 0 K para introducir datos que se han 
escrito en la lmea de comandos, se seleccionara automaticamente el 
siguiente campo. De otro modo, debera desplazar la barra de seleccion 
utilizando las teclas del cursor. 

Como Introducir Datos en las Plantillas de Entrada 

La HP 48 proporciona varios metodos para introducir datos en las 
plantillas de entrada. 

Para introducir information en un campo de datos: 

1. Seleccione el campo de datos (o de datos extendidos). 

2. Escriba el objeto. Se puede utilizar la lmea de comandos 
para todos los tipos de objetos (recuerde que deberan usarse 
los delimitadores adecuados). Tambien puede utilizarse el 
Equation Writer para objetos algebraicos (consulte el capitulo 7) 
o el Matrix Writer para sistemas (consulte el capitulo 8). Para 
cambiar al Equation o Matrix Writer, consulte "Para activar 
paralelamente una segunda plantilla de entrada" en la pagina . 

3. Pulse (ENTERj 0 ; QIC ;; . 

Para introducir un objeto archivado previamente en un campo de 
datos extendidos: 

1. Seleccione el campo de datos extendidos. 

2. Pulse £1400®. Aparecera una version en miniatura del Localizador 
de Variables, que contiene to das las variables del directorio actual 
que el campo' seleccionado puede utilizar. 

3. Utilice las teclas del cursor (A) y (T) para resaltar el objeto deseado. 

4. Pulse (ENTER) o '-yfttt/r. 

Algunos campos de datos extendidos permiten tambien introducir 
multiples objetos agrupados en una lista. 
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Para introducir una lista de objetos en un campo de datos 
extendidos: 

1. Seleccione el campo de datos extendidos que acepte listas de 
objetos. 

2. Pulse CliOGS:. Aparecera una version en miniatura del Localizador 
de Variables, que contiene todas las variables del directorio actual 
que el campo seleccionado puede utilizar. 

3. Utilice las teclas del cursor (J) y (T) para seleccionar un objeto que 
pertenezca a la lista. 

4. Pulse ^CHK para colocar una serial de comprobacion al lado del 
objeto. 

5. Repita los pasos 3 y 4 para los demas objetos de la lista. 

6. Una vez que todos los objetos de la lista tengan senales de 
comprobacion, pulse (ENTER) o : I3IK "I-. 

Como Seleccionar las Opciones en las Plantillas de 
Entrada 

Para seleccionar una opcion desde un campo de listas: 

1. Seleccione el campo de listas. 

2. Seleccione una opcion para dicho campo utilizando uno de los 
siguientes metodos: 

■ Utilice una lista desplegable. 

a. Pulse GfHCiQS; para visualizar una lista desplegable de las 
opciones disponibles. 




TVPE 
EG: 
INDE 



Polar 
Parametric 
Diff Eq 
Conic 



.5 




CHDDlh? 




Lista Desplegable de Muestra: Tipos de PLOT 



b. Utilice las teclas del cursor 
opcion. 



O y (3 P ara seleccionar una 



c. Pulse [ENTER) o E-ffi: :> 
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■ Pulse (+/-J varias veces para ver todas las op clones. Detengase 
cuando aparezca la opcion deseada. 

■ Pulse (a) y a continuacion la primera letra de la opcion deseada. 
Aparecera la siguiente opcion que comience por esa letra. Si 
existen varias opciones que empiecen por la misma letra, se puede 
repetir el procedimiento una o dos veces hasta que aparezca la 
opcion deseada. 

Para seleccionar una opcion en un campo de comprobacion: 

1. Seleccione el campo de comprobacion. 

2. Haga una de las dos cosas siguientes: 

■ Pulse ^ C H-K una o dos veces para marcar o quitar la serial de 
comprobacion del campo. 

■ Pulse [+/-] una o dos veces para marcar o quitar la senal de 
comprobacion del campo. 

Otras Operaciones de las Plantillas de Entrada 

Para editar un campo de datos: 

1. Seleccione el campo de datos (o de datos extendidos). 

2. Pulse : ED..1T.: (o (*j)[EDIT) ), Se copiara el objeto en la linea de 
comandos. 

3. Edite el objeto utilizando los procedimientos de edicion est and ar de 
la linea de comandos. 

4. Pulse [ENTER] o OK. : . 

Para ef ectuar una operacion de calculo "paralela" mientras se esta 
en la plantilla de entrada: 

1. Seleccione el campo de datos (o de datos extendidos). 

2. Pulse (jMXTj iijffLM- Aparecera una version de la pila (observese 
que tanto el titulo de la plantilla como el mensaje del campo son 
todavia visibles) y cualquier objeto que estuviera en el campo 
seleccionado estara ahora en el nivel 1. Si lo desea, pulse / Sf-:S» 
para visualizar u ocultar la linea de estado. 

3. Efectue la operacion de calculo de la pila que desee, introduciendo 
objetos adicionales o seleccionando comandos de otros menus. El 
resultado que quiera introducir en el campo de datos debera estar 
en el nivel 1 cuando termine. 
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4. Si no puede verse OK en el menu (porque se han utilizado 
otros menus), pulse (4t)[C0NT) para que pueda verse de nuevo. 

5. Pulse fgiOjs; v para introducir el resultado del calculo en el campo 
de datos seleccionado o pMDIi para volver sin introducir el 
resultado. 

Para activar paralelamente una segunda plantilla de entrada: 

1. Seleccione un campo de datos (o de datos extendidos). 

2. Pulse [NXT J : C fi jtC . Aparecera una version de la pila (observese 
que tanto el titulo de la plantilla como el mensaje del campo son 
todavfa visibles) y cualquier objeto que estuviera en el campo 
seleccionado estara ahora en el nivel 1. 

3. Entre en la segunda plantilla de entrada. 

4. Complete la(s) tarea(s) de la segunda plantilla de entrada y saiga 
de ella pulsando OK o D:R N CL o ejecutando una tarea que 
saiga de esa plantilla concreta. 

5. Si no puede verse OK en el menu (porque se han utilizado 
otros menus de comandos), pulse f«T)(CONT) para que pueda verse 
de nuevo. 

6. Asegurese de que el objeto del nivel 1 de la pila es el que quiere 
almacenar en el campo de datos seleccionado en la plantilla original 
(puede haber cambiado de acuerdo con lo que se haya hecho en la 
segunda plantilla de entrada). 

7. Pulse ; ■ para volver a la plantilla de entrada original e 
introduzca el objeto del nivel 1 en el campo de datos seleccionado 
en la plantilla de entrada o CRHGL para volver sin introducir el 
objeto del nivel 1. 

Para reconfigurar el valor de un campo a su valor por defecto: 

1. Seleccione el campo. 

2. Haga una de las dos cosas siguientes: 

■ Pulse (NXT) IpSSf. 

■ Pulse (DEL). 

3. Seleccione Delete value (Borrar Valor) o Reset- Value 
(Reconfigurar Valor) en la list a desplegable. 

4. Pulse (ENTERj o H:iQpp .. 

Para reconfigurar los valores de todos los campos a sus valores 
por defecto: 

1. Seleccione un campo. 
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2. Haga una de las dos cosas siguientes: 

■ Pulse [NXT) RESET. 

■ Pulse (DEL J . 

3. Seleccione Reset all (Reconfigurar todos) en la lista desplegable. 
En algunas aplicaciones (PLOT es una de ellas) esta expresion 
puede variar ligeramente, pues uno o mas campos deben 
reconfigurarse individualmente (como precaucion contra una 
perdida de datos no intencionada). 

4. Pulse [ENTER) o : ; OK . 

Para determinar que tipos de objetos son validos para un campo 
de datos: 

1. Seleccione el campo de datos (o de datos extendidos). 

2. Pulse [NXT ) T^EES . Aparecera una ventana con los tipos de 
objetos que pueden utilizarse en ese campo. 





»»«««*««««■ ni nx -»HHHMMH»« 




TVPE 
EG: 
INBE 
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Lista Desplegable de Muestra de TYPES 

3. Haga una de las siguientes cosas: 

■ Para introducir un tipo concreto de datos, seleccione el tipo en la 
lista desplegable y pulse : : i::i;EM. Los delimitadores adecuados 
apareceran en la linea de comandos. 

■ Si no desea introducir datos, pulse D# : . 

Cuando se Finaliza la Introduccion de Datos en una 
Plantilla de Entrada 

Las plantillas de entrada estan disenadas para ayudarle a introducir 
datos y preparar la ejecucion de una tarea mas importante. Los datos 
introducidos y las opciones seleccionadas pueden utilizarse solamente 
dentro del contexto de una plantilla de entrada concreta y de sus 
tareas propias o bien pueden provocar cambios globales en todas 



Plantillas de Entrada y Listas de Opciones 6-7 



las aplicaciones. Los cambios en variables reservadas (como EQ) e 
indicadores del sistema son ejemplos de cambios glob ales. 

Que estos cambios globales se archiven o no, dependera del modo en 
que se saiga de la plantilla de entrada. Los siguientes procedimientos 
muestran las opciones posibles: 

Para ejecutar la accion principal de una plantilla de entrada: 

1. Asegurese de que se han introducido los datos necesarios y se han 
marcado las opciones adecuadas. 

2. Pulse la tecla de la accion apropiada (especial para cada una de las 
plantillas). Se archivaran los cambios globales y se ejecutara la 
accion, mostrandose la pantalla adecuada. Con esta operacion no se 
sale de la plantilla de entrada. 

Para salir de la plantilla de entrada despues de archivar todos los 
cambios globales: 

■ Pulse OK ■:■ en el menu. A veces solo aparece en la segunda 
pagina (pulse (NXTj si fuera necesario). 

Para salir de la plantilla de entrada y descartar todos los cambios 
globales: 

■ Pulse [CANCELj o CiitipE. A veces CRHGL aparece solo enla 
segunda pagina (pulse [NXTj , si es necesario.) 

Para salir de la plantilla de entrada y abrir la plantilla de entrada 
de PLOT (y viceversa): 

■ Entre en la nueva plantilla de entrada. Los cambios globales se 
archivaran, se descartaran todos los datos no globales antes de salir 
de la plantilla de entrada actual y se abrira la nueva plantilla (Je 
entrada. 
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Comandos de las Plantillas de Entrada 

La HP 48 dispone de varios comandos programables que pueden 
utilizarse para crear sus propias plantillas de entrada personalizadas. 
Estos comandos, ubicados en el menu de comandos PRG IN, se 
presentan brevemente en el apendice G y detalladamente en la 
HP 4$G Series Advanced User's Reference. 

Para crear una plantilla de entrada: 

1. Introduzca el titulo de la plantilla de entrada (utilice (t+)[" ".) ). 

2. Introduzca una lista de especificaciones de campo. Si especifica mas 
de una campo, incluya cada especificacion entre corchetes. 

3. Introduzca una lista de opciones de formato. 

4. Introduzca una lista de valores de reconfiguracion (valores que 
aparecen cuando se pulsa RESET). 

5. Introduzca una lista de valores por defecto. 

6. Ejecute el comando INFORM. 

Ejemplo: Cree una plantilla de entrada. 

Introduzca un titulo, una especificacion de campo, las 
opciones de formato, una lista en bianco para los valores de 
reconfiguracion y un valor por defecto. 

® C3©© FIRST dED 

ONE [ENTER J £)© ©(ZD 
©© N ame@Q 
[ENTERj (^HpT) 1 t§PCl 5 
[ENTER] (ENTER J 

glP^n © © WENDY 

[ente"r! 

LprgJ lnxtJ i n iheor 



NAME: 



•FIRST ONE; 



"WENDY" 



CftNtLI QK 
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7 

El EquationWriter (Escritor de 
Ecuaciones) 



Una de las caracten'sticas mas import antes de la HP 48 es la 
aplicacion EquationWriter, que facilita la entrada de expresiones 
y ecuaciones en su forma normal — la forma en la que aparecen 
normalmente en los libros y la forma en la que se escriben con lapiz y 
pap el. 

Por ejemplo, esta es una ecuacion de ffsica: 




a dt 



Y este es el aspecto que presentaria la ecuacion en la pila: 



He aqui la misma ecuacion escrita utilizando la aplicacion 
EquationWriter : 



g=u0+ 



adtD 



Jti 
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Como Esta Organizada la Aplicacion 
EquationWriter 

En la aplicacion EquationWriter, las teclas que corresponden a 
las funciones algebraicas introducen el nombre de la funcion o el 
simbolo de la funcion grafica en la ecuacion. Por ejemplo, al pulsar 
(Jx) aparecera el signo de una raiz cuadrada. Es posible visualizar 
cualquier menu de comandos — aunque solo funcionaran las teclas 
correspondientes a funciones algebraicas. Al igual que las teclas de 
funciones del teclado, las teclas de menu no ejecutaran la funcion 
correspondiente — simplemente introducen le nombre de la funcion en 
la ecuacion. 

La aplicacion EquationWriter consta de tres modos, cada uno de ellos 
con una funcion especial: 

■ Modo de entrada — para introducir y editar ecuaciones 

■ Modo de desplazamiento — para visualizar ecuaciones grandes 

■ Modo de seleccion— para editar expresiones dentro de ecuaciones 



R+fD 



'■'ECTFilHflTR | LIST I HVP I REAL I E H L" E 



Modo de Entrada Modo de Desplazamiento 





Modo de Selection 
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Como Construir Ecuaciones 



Para entrar en la aplicacion EquationWriter: 

■ Pulse (4>|(EQUATI0Mj . Se puede acceder al EquationWriter desde la 
pila o desde cualquier campo de una plantilla de entrada que pueda 
aceptar objetos algebraicos. 

Una vez que se ha entrado en la aplicacion EquationWriter, podra 
escribirse una ecuacion o expresion (u objeto de unidad, numero o 
nornbre) por medio de las operaciones disponibles en este entorno. 
Consulte "Como Introducir Ecuaciones" a continuacion. 

Para salir de la aplicacion EquationWriter: 

■ Para colocar la ecuacion en la pila y salir, pulse [ENTER) . 

■ Para descartar la ecuacion actual y salir, pulse (CANCEL) . 

Como Introducir Ecuaciones 

En determinadas ocasiones, tal vez el EquationWriter no sea capaz de 
mostrar la ecuacion en pant alia con la mis ma rapidez con la que se 
esta escribiendo. De todos modos, se puede continuar escribiendo y 
la HP 48 recordara hasta 15 pulsaciones de teclas y las mostrara en 
cuanto las "capture" . 

Para introducir numeros y nombres: 

■ Escriba los numeros y nombres exact amente del mismo mpdo que lo 
haria en la lmea de comandos. Tambien se pueden utilizar las teclas 
de menu del menu VAR como auxiliares de escritura de nombres de 
variables. 

Para incluir sumas, restas y multiplicaciones: 

■ Para introducir +, - y n , pulse (+}, Q, y ®* 

■ Para efectuar multiplicaciones impUcitas, no pulse (x). En algunas 
situaciones, se pueden realizar multiplicaciones implfcitas (sin pulsar 
(x)) — se inserta automaticamente un signo de multiplicacion ( s ) 
entre: 

□ Un numero seguido de un caracter alfabetico, un parentesis o una 
funcion con prefijo (una funcion cuyo argument o o argumentos 
aparecen despues de su nombre) — por ejemplo, pulse 6 (SIN ) . 
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□ Un caracter alfabetico y una funcion con prefijo — por ejemplo, A 

EDO- 

□ Un parentesis derecho seguido de un parent esis izquierdo. 

□ Un numero o un caracter alfabetico y una barra de division, 
un simbolo de raiz cuadrada o el termino de una raiz a;-— por 
ejemplo, B (A)- 

To das las multiplicaciones (incluida la multiplicacion 
implfcita) deberan mostrar un operador de 
multiplicacion (* o ■). Concretamente, una expresion 
como X<Y+Z> no contiene multiplicacion. La 
forma X C ';■ es una funcion definida por el usuario 
(consulte la pagina 11-7) cuyos parentesis contienen 
el argumento. Por el contrario, las expresiones como 
X*<Y+Z> o X*<Y+Z> incluyen multiplicaciones 
validas. 

Para incluir divisiones y fracciones: 

1. Pulse (A) para iniciar el numerador. 

2. Pulse (►) para finalizar el numerador e iniciar el denominador ( (T) 
tambien funciona). 

3. Pulse (►) para finalizar el denominador. 

A continuacion se presenta otro mo do de introducir fracciones cuyo 
numerador conste de un termino o de una secuencia de terminos con 
oper adores de mayor o igual prioridad que la division: 

1. Escriba el numerador (sin pulsar (A)). 

2. Pulse (T) para iniciar el denominador. 

3. Pulse '(Q para finalizar el denominador ((T) tambien funciona). 



Nota 
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Para incluir exponentes: 

1. Pulse para iniciar el exponente. 

2. Pulse (►) para finalizar el exponente ((T) tarnbien funciona). 

Para incluir raices: 

■ Para incluir una raiz cuadrada, pulse (7x) para dibujar el simbolo -T 

e iniciar el termino y pulse (►) para finalizarlo. 

_ _ » 

■ Para incluir una raiz x-, pulse (r») (W) para iniciar el termino x 
(fuera del simbolo J), pulse (►) para dibujar el simbolo 4" iniciar el 
termino y dentro del simbolo J. A continaucion, pulse (►) para 
finalizar el termino de la x- raiz. 

Para incluir funciones con argumentos entre parentesis: 

1. Pulse la tecla de la funcion o escriba el nombre y pulse (^t)(J~D . 

2. Pulse (►) para finalizar el argumento y visualizar el parentesis 
derecho. 

Para incluir terminos entre parentesis: 

1. Pulse S)(LD P ara visualizar el parentesis izquierdo. 

2. Pulse (►) para finalizar el termino y visualizar el parentesis derecho. 

Para incluir potencias de 10: 

1. Pulse [EEX] para visualizar E. 

2. Si la potencia es negativa, pulse [ + /-] para visualizar 

3. Escriba los digitos de la potencia. 

4. Pulse cualquier tecla de funcion para finalizar la potencia. 
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Para incluir derivadas: 

1. Pulse (f»)(d] para visualizar |. 

2. Escriba la variable de diferenciacion y a continuacion pulse (►) 
para finalizar el termino de diferenciacion y visualizar el parentesis 
izquierdo. 

3. Escriba la expresion. 

4. Pulse (►) para finalizar *la expresion y visualizar el parentesis 
derecho. 

Para incluir integrales: 

f . Pulse d+](7] para visualizar el simbolo de integrales X con el cursor 
colocado en el limit e inferior. 

2. Escriba el limite inferior y pulse (Q. 

3. Escriba el limite superior y pulse (►), 

4. Escriba el integrando y pulse (►) para visualizar d. 

5. Escriba la variable de integracion. 

6. Pulse (►) para completar la integral. 

Para incluir sumas: 

1. Pulse P ara visualizar el simbolo de suma algebraica 2 con el 
cursor colocado debajo. 

2. Escriba el indice de suma algebraica. 

3. Pulse (►) (o 5)Q) para escribir el signo igual. 

4. Escriba el valor inicial del indice y pulse (►). 

5. Escriba el valor final del indice y pulse (►). 

6. Escriba el sumando. 

7. Pulse (]►) para finalizar la suma algebraica. 
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Para incluir unidades de medida: 

1. Escriba la parte numerica. 

2. Pulse (c*)Q P ara iniciar la expresion de unidad de medida. 

3. Escriba la expresion de unidad de medida. 

4. Pulse (►) para finalizar la expresion. 

Tambien se pueden construir objetos de unidades de medida (descritos 
en el capitulo 10) en la aplicacion Equation Writer, Para las unidades 
compuestas, pulse Qo Q para separar cada una de las unidades 
individuales en la expresion de unidad de medida. Se pueden escribir 
nombres de unidades con una tecla pulsando la tecla de menu 
correspondiente en el menu del Catalogo UNITS. 

Para incluir funciones | (donde): 

1. Escriba una expresion parentetica con argumentos simbolicos. 

2. Pulse SYMBOLIC) [NXTj | l^x para visualizar I . El cursor 
estara colocado en la parte inferior derecha del smibolo. 

3. Escriba las ecuaciones que definen cada uno de los argumentos, 
pulsando (►) o (*})(==) para escribir = [SPC] para introducir el 
separador entre cada una de las ecuaciones. 

4. Pulse (►) para finalizar la funcion. 

La funcion | (donde) sustituye los nombres por valores en las 
expresiones. Se describe en "Como Mostrar las Variables Ocultas" en 
la pagina 20-18. 

Como Controlar Parentesis Implfcitos 

Los parentesis implfcitos se activan cuando se entra en la aplicacion 
EquationWriter. Esto signiflca que los argumentos de Q, (Jx) y (W) 
van incluidos normalmente entre parentesis "invisibles" , de tal modo 
que solamente (►) (o (T)) finalizan el argumento. 

Si se desactivan los parentesis implicit os, el argumento finalizar a 
cuando se introduzca la siguiente funcion — o pulse (►). 

Para activar o desactivar los parentesis implicitos: 

■ Pulse 15)23- Un mensaje mostrara brevemente el estado actual. 
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Resulta util desactivar los parentesis implfcitos para introducir 
polinomios, por ejemplo, donde los exponentes se completan cuando se 
introduce la funcion que inicia el siguiente termino. 



Si se sale y se vuelve a entrar en la aplicacion Equation Writer, se 
activaran los parentesis implfcitos. Si se desactivan los parentesis 
implfcitos despues de escribir Q, (2D o (7H pero antes de suministrar 
el argumento, los parentesis implfcitos no se aplicaran a dichos 
argument os. 

Ejemplo: Escriba la expresion X s + 2X 2 — ±, en primer lugar con 
parentesis implfcitos y a continuacion sin ellos. 

Paso 1: Escriba la expresion con parentesis implfcitos (valor por 
defecto) . 

M [EQUAT10N) ©X 03@ 
Q2@X@2@ 

QiQ@x 



Paso 2: Despeje la pantalla y desactive los parentesis implfcitos. 

Implicit O off 

D 



VECTRlMflTR LIST HYP FiEtiL 



Paso 3: Vuelva a escribir la expresion. 

0X03020X029 
10©X 



Pulse (♦ yKTT) para volver a activar los parentesis implfcitos. 





1 


YECTft 


MRTF; 


LlL"T 


HVP 


F;EiiL 


E:HL"E 


1 



G»j} (CLEAR) 

CsDED 



'■'ECTF:| MhTF: I LIST | HVP T FiErtUT E= H l~ E 



7-8 El EquationWriter (Escritor de Ecuaciones) 



Ejemplos del EquationWriter 

Al final de cada ejemplo se puede pulsar [ENTER j para colocar la 
ecuacion en la pila o (4^) (CLEAR) para despejar la pantalla para 
el ejemplo siguiente. Si hace esto ultimo, no tenga en cuenta la 
instruccion [^[EQUATION] al principio de cada nuevo ejemplo. 

Si comete un error en la escritura de una ecuacion, pulse Q para 
borrar el error o pulse (r»)(CLEARj y comience de nuevo. 

Ejemplo: Escriba la siguiente ecuacion: 

2 2 „ 2+y 

15 + ys = A— 
Paso 1: Escriba la ecuacion. 



(<Hp[ EQUATION] 
0X0203000 




Ejemplo: Escriba la siguiente expresion: 

(♦i)(1quation ] 

2©X(x)(a)Y(CoD 
2©N©1©© 



','ECTRl MrtTFTf LIST HYP I REliL I BftSE 



El EquationWriter (Escritor de Ecuaciones) 7-9 



Ejemplo: Escriba la siguiente expresion: 

V^y-^2cos 2 (7rX) 



2(C0S]Q(F)©(a)X© 
©2©© 




Ejemplo: Escriba la siguiente expresion: 

11 X p ~ l 



X 2M+1 _ y[2M+l 



dx 



(♦vKequation ) 

Q@A02@Mgi@ 
©©©X© 



Ejemplo: Escriba la siguiente expresion: 

1.65 x lO- 12 ^ 




(^(EQUATION) 

1.65 (EEX| ( ^| 12 0Q 

fFFl tuNiTs) tiRS.s : -kg:::: ® 
CTLunitsJ ; A rer : .11 ■'■as © 

(3 (f^ f UNITS] T IME V/r 

(ZD 2 ©© 
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Como Editar Ecuaciones 



La aplicacion Equation Writer proporciona varias opciones para editar 
ecuaciones: 

■ Edicion con la tecla de retroceso 

■ Edicion de una expresion completa en la linea de comandos 

■ Edicion de una subexpresion en la linea de comandos 

■ Insercion de un objeto (subexpresion) de la pila en la ecuacion 

■ Sustitucion de una subexpresion por una operacion algebraica de la 
pila 

Para editar mediante la tecla de retroceso: 

1. Pulse (2 hasta borrar el error. 

2. Complete la expresion correctamente. 

Para editar la ecuacion completa: 

1. Si la ecuacion termina en una subexpresion incompleta, completela. 

2. Pulse [^ntEDIT] . 

3. Edite la ecuacion en la lmea de comandos. 

4. Pulse (ENTER) para archivar los cambios (o [CANCEL] para 
descartarlos) y vuelva a la aplicacion Equation Writer. 

Para visualizar una ecuacion de gran tamano o un objeto de unidad 
de medida: 

1. Pulse (^(PICTUREj para activar el mo do de desplazamiento: 

2. Pulse (^) (►) (A) (Y) para mover la "ventana" de visualizacion. 

3. Pulse p ^) [PICTURE] para volver al modo anterior. 

Como Editar con Subexpresiones 

El entorno Seleccion es una parte especial de la aplicacion 

Equation Writer que se utiliza para especiflcar una subexpresion dentro 

de una ecuacion. 

Una subexpresion consiste en una funcion y sus argumentos. La 
funcion que define una subexpresion se llama funcion de mas alto nivel 
de esa subexpresion. La funcion de mas alto nivel es esencialmente la 
ultima funcion que se va a evaluar siguiendo las reglas norrnales de 
prioridad algebraica. 
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Por ejemplo, en la expresion ' R+B*C-'D 1 , la funcion de mas alto 
nivel de la subexpresion 1 B*C 1 sera *, la de 1 B*C/p 1 sera / y la de 
1 B+B*OD ' sera +. Es posible especiflcar un objeto individual (un 
nombre, por ejemplo) como la subexpresion. 

Tambien se puede utilizar el entorno Seleccion para especiflcar una 
subexpresion que se va a reorganizar mediant e las transformaciones de 
Reglas — consult e "Como Manipular las Subexpresiones" en la pagina 
20-20. 

Para editar una subexpresion de una ecuacion: 

1. Si la ecuacion termina con una subexpresion incompleta, 
completela. 

2. Pulse para activar el entorno Seleccion. 

3. Pulse (A) (T) Q (►) para desplazar el cursor de seleccion a la 
funcion de mas alto nivel de la subexpresion que desea editar. 

4. Opcional: Pulse EX PR en el momento que lo desee para resaltar 
la subexpresion actual (pulse de nuevo para desactivar el resaltado). 

5. Pulse :ED:rlS para colocar la subexpresion actual en la line a de 
comandos. 

6. Edite la subexpresion en la lmea de comandos. 

7. Pulse [ENTER] para introducir la subexpresion revisada en la 
ecuacion (o [CANCEL) para descartarla). 

8. Pulse ;EH:I T para salir del entorno Seleccion (Si E>v l T no 
aparece en pantalla, pulse Q para volver al menu de Seleccion) . 

Para insertar un objeto del nivel 1 en una ecuacion: 

1. Cree el objeto que desea insertar y coloquelo en el nivel 1. El 
objeto puede ser un nombre, un numero real, un numero complejo, 
una operacion algebraica o una secuencia. 

2. Entre en el Equation Writer y cree la ecuacion. 

3. Pulse (f»)[RCL) para insertar el objeto del nivel 1 en el lugar de la 
expresion del Equation Writer en el que se encuentra el cursor. 

Ejemplo: Introduzca la siguiente expresion: 

x 2 - y dx 4- 
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Paso 1: Introduzca la expresion 1 X A 2-Y 1 en el nivel 1 y duplfquela. 



□ ©X (7)20 (a)Y (ENTER ) 
[ENTER] 



2: 
1: 



i j^^o_y i 



YECTR MATR LIST HVP REhL I E:h?E 



Paso 2: Seleccione la aplicacion Equation Writer y escriba el signo de 
la integral y los limites de integracion. 



[ ^(EQUATION) 
©2)0® 10® 




Paso 3: Inserte el integrando en la expresion 
®(RCL) 




Paso 4-' Complete la subexpresion. A continuacion, escriba el resto 
de la expresion insertando el segundo termino de la pantalla. 



QO©(MD©2© 



'10 2 M 2 -Y 

K -YdK 
0 2 





1 


YECTR 


MATR 


LIST 


HYP 


RElHL 


BhSE 


1 



Para sustituir una subexpresion por una operation algebraica del 
nivel 1: 

1. Si la ecuacion termina con una subexpresion incompleta, 
completela. 

2. Pulse pQ para activar el entorno Seleccion. 

3. Pulse (A) (T) (<) (►) para desplazar el cursor de seleccion a la 
funcion de mas alto nivel de la subexpresion que desee sustituir 
(consulte "Como Editar con Subexpresiones" en la pagina 7-10.) 
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4. Opcional: Pulse ElKRiR ; en el momento que lo desee para resaltar 
la subexpresion asociada (pulse P R de nuevo para desactivar el 
resaltado) . 

5. Pulse REPL . 

6. Pulse EXIT para salir del entorno Seleccion. 
La operacion algebraica se borrara de la pila. 



Sumario de las Operaciones del 
EquationWriter 



Operaciones de la Aplicacion EquationWriter 



Tecla 


Descripcion 


® 


Inicia un numerador. 


©o® 


Finalizan una subexpresion. (c3© ° (ED® nna li za 
todas las subexpresiones pendientes. 


s 


Entra en el modo seleccion, en el que esta activado el 
entorno Seleccion. 




Inicia un termino entre parentesis. (►) o (T) finalizan 
el termino. 


(SPC) 


Introduce el separador actual ( ? o ?) de multiples 
argument os o funciones parenteticos y los terminos de 
los numeros complejos. 


[EVAL) 


Sale de la aplicacion EquationWriter y calcula la 
ecuacion. 


(enter] 


Devuelve la ecuacion a la pila y sale de la aplicacion 
EquationWriter . 


(cancel) 


Sale de la aplicacion EquationWriter sin archivar la 
ecuacion. 
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Operaciones de la Aplicacion EquationWriter (continuation) 



Tecla 



S) (EDIT) 
(STO) 

0(rcT) 

SJED 



Descripcion 



Cambia al modo desplazamiento. En el modo de 
desplazamiento, se borraran las teclas de menu. Si la 
ecuacion es mayor que la pantalla, (A) (T) ® (►) 
desplazaran la ventana de visualizacion hacia la 
direccion indicada de la ecuacion. Pulse (^[PICTURE ] 
de nuevo (o [CAN CEL. j ) para volver al modo anterior. 
Excepcion: si se pulsa (T) con una operacion 
algebraica en la pila, se entrara en el EquationWriter 
en el modo de desplazamiento y cuando se saiga — con 
(CANCEL) o (^(PICTURE) — se entrara en el modo de 
seleccion. 

En el modo de entrada, devuelve la ecuacion a la 
linea de comandos para su edicion. 

Devuelve la ecuacion a la pila como un objeto de 
grdficos (consulte el capitulo 9 para obtener mas 
detalles sobre objetos de graficos). 

Borra la pantalla sin salir de la aplicacion 
EquationWriter . 

Inserta el objeto del nivel 1 en el lugar de la ecuacion 
en el que esta situado el cursor (consulte "Como 
Editar Ecuaciones" en la pagina 7-10). 

Desactica el modo pareniesis impUcitos. Pulse 
S)(iD ^ e nuevo P ara volver a activar el modo 
parentesis imph'citos (consulte "Como Controlar 
Parentesis ImpKcitos" en la pagina 7-7.) 

Devuelve la ecuacion a la pila como una secuencia. 
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El MatrixWriter (Escritor de Matrices) » 



La aplicacion MatrixWriter de la HP 48 proporciona una gran 
capacidad para la introduccion y la manipulacion de sistemas (tanto 
unidimensionales como bidimensionales) . 



Como Aparecen los Sistemas en la HP 48 

La pila rmiestra los sistemas en forma de numeros dentro de 
delimitadores [ 3. Un par de delimitadores [ ] encierra el sistema 
completo y cada fila de la matriz va entre pares de delimitadores 
adicionales. Por ejemplo, he aqui el modo en el que podria aparecer en 
la pila una matriz de 3 x 3 matrix: 

EC 12 3] 
C 3 4 5 ] 
I 7 S 9 ]] 

Los vectores (tambien llamados vectores de columna o matrices de una 
columna) aparecen en la pila en forma de numeros dentro de un solo 
nivel de delimitadores I 1 : 

C 2 4 6 8 3 

Los vectores de fila (matrices de una fila) aparecen en la flla en forma 
de numeros dentro de dos pares de delimitadores [ ]: 

[[ 1 3 5 7 9 ]] 

Por otro lado, el modo de coordenadas actual y el modo de 
angulo afectan a la forma en que los vectores bidimensionales y 
tridimensionales aparecen en la pantalla. Consulte "Como Visualizar 
Vectores Bidimensionales y Tridimensionales" en la pagina 13-1 para 
obtener mas detalles. 
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Como Introducir Sistemas 



La aplicacion MatrixWriter proporciona un entorno especial 
para introducir, visualizar y editar sistemas. Se puede acceder al 
MatrixWriter seleccionandolo desde la pila o desde cualquier campo de 
una plantilla de entrada que acepte objetos de sistemas. 

La pantalla del MatrixWriter muestra los elementos del sistema en 
celdas individuales dispuestas en column as y filas. 



Tamano de 
la matriz 



Filas ^ 



Coordenadas 
de celda - 



Columnas 




Cursor 
de Celda 



Para introducir una matriz mediante la aplicacion MatrixWriter: 

1. Pulse (PQ [MATRIX) . 

2. Escriba los numeros de la primera fila y pulse [ENTER] despues de 
cada uno de ellos. 

3. Pulse (▼) para senalar el final de la primera fila. 

4. Escriba los numeros del resto de la matriz y pulse [ENTER] despues 
de cada uno de ellos. Observe que cuando se introduce el ultimo 
numero de la fila, el cursor vuelve automatic amente al principio de 
la fila siguiente. 

5. Una vez introducidos todos los numeros de la matriz, pulse [ENTER] 
para colocar la matriz en la pila. 

Ejemplo: Introduzca la siguiente matriz: 

"2-2 0" 
1 0 3 
-3 5 1 
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Paso 1: Seleccione la aplicacion Matrix Writer y escriba el primer 
elemento (celda 1-1): 

(7»)tMATR[Xj 2 




Paso 2: Introduzca el primer elemento y el resto de la primera fila. 



ENTER j 2 f/-) [ENTERj 0 

;enter) 




Paso 3: Utilice (W) para finalizar la primera fila e introduzca el restg 
de la matriz. 



1 LENTERj 0 [ENTER] 3 [ENTER) 
3 [ENTER] 5 [ENTER] 1 
[ENTER] 




Paso 4- Introduzca la matriz en la pila. 



[ENTERj 



Is [[ 2 -Z B ] 
[10 3] 
[-351]] 
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Cuando se introduce un numero, se sustituyen las coordenadas de 
celda por la lmea de comandos. Cuando se pulsa [ENTER] para 
almacenar el valor dentro de la celda, el cursor de celda pasa 
normalmente a la siguiente celda. 

Cuando se pulsa (T) al final de la primera fila, se fija el numero de 
columnas de la matriz y el cursor se desplaza al principio de la fila 
siguiente. No es necesario pulsar (▼) de nuevo — el cursor de celda pasa 
automaticamente a la fila nueva. 
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Si el numero most r ado es mayor que la anchura de la celda, tres 
puntos indicaran "mas a la derecha" (como en 1 , 2,..). La anchura de 
celda por defecto es de cuatro caracteres. 

Observense los dos usos de [ENTER) : Cuando se est a utilizando la lmea 
de comandos para entrada de datos, [ENTER] introduce los datos en la 
celda. Cuando aparece una coordenada de celda, [ENTERj introduce la 
matriz completa en la pila. 

Para introducir un vector mediante la aplicacion MatrixWriter: 

1. Pulse [r»] [MATRIX] para visualizar la pantalla y el menu del 
MatrixWriter. 

2. Escriba los numeros del vector y pulse [ENTERj despues de cada uno 
de ellos. 

3. Una vez introducidos to dos los numeros del vector, pulse [ENTERj 
para colocar el vector en la pila. 

Los vectores utilizan normalmente una sola fila de datos, de modo que 
no sera necesario pulsar 

Para introducir numeros en mas de una celda a la vez: 

1. Introduzca la serie de numeros en la lmea de comandos, pulsando 
[SPC] entre cada uno de los numeros. 

2. Pulse [ENTERj para introducir los numeros. 

Para calcular los elementos de la lmea de comandos a medida que 
se introducen: 

1. Introduzca los argumentos y pulse las teclas de comandos 
necesarias para la ejecucion del calculo (pulse (SPCj para separar los 
argumentos) . . ■ 

2. Pulse [ENTER) para fmalizar la operacion de calculo e introducir el 
result ado en la celda actual. 

Ejemplo: Introduzca 2.2 4 en la celda. 

2.2 gPCl 4 (2) [ENTERj 
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Como Editar Sistemas 



El Matrix Writer proporciona funciones que facilitan la edicion de los 
sistemas que se han introducido. 

Para editar un sistema que se esta visualizando con la aplicacion 
MatrixWriter: 

1. Pulse (►) (A) O para desplazar el cursor de celda (utilicelas con 

para desplazar el cursor al final). 

2. Utilice las operaciones del MatrixWriter que se presentan a 
continuacion para anadir o editar celdas. 

3. Pulse [ENTER] para archivar los cambios (o [CANCEL] para 
descartarlos) y volver a la pila. 

Operaciones del MatrixWriter 

Para editar el contenido de una celda: 

1. Desplace el cursor a la celda que desee editar. 

2. Pulse - ED-IT::. 

3. Opcional: Pulse (*tK_EDITJ para utilizar el menu normal de EDIT 
(consulte la pagina 2-13). Pulse MATRIX] para recuperar el 
menu de MatrixWriter, 

4. Efectue los cambios que desee y pulse [ENTER] para archivarlos (o 
[CANCEL) para descartarlos) . 

Para ensanchar o estrechar las celdas que aparecen en pantalla: 

■ Pulse :*M ; ffi3 para estrechar las celdas y mostrar una columna 
adicional, 

■ Pulse para ensanchar las celdas y mostrar una columna 
menos. 

Para controlar el modo de avance del cursor despues de una 
entrada: 

■ Para que el cursor se desplace a la siguiente columna despues de una 
entrada, pulse SSO^s de modo que aparezca un a . 

■ Para que el cursor se desplace a la siguiente fila despues de una 
entrada, pulse JlHi" de modo que aparezca un h . 
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■ Para que el cursor permanezca en el mismo sitio despues de una 
entrada, pulse f .QO^ y j;£p0$&|: hasta que no aparezca un ■ . 

Para insertar una columna: 

1. Desplace el cursor al lugar en el que desea insertar la nueva 
columna. 

2. Pulse "+EQI_". Se insertar a una columna de ceros. 
Ejemplo: Cambie la matriz del primer ejernplo de este capitulo 



de 



2 -2 0 
1 0 3 
-3 5 1 



a 



2-240 
1 0 1 3.1 
-3 5 3 1 



Paso 1: Si la matriz esta en la pila, coloquela en el nivel 1 — si no, 

introduzca la matriz en el nivel L A continuacion visualice la 
matriz en el entorno Matrix Writer (en este ejemplo se da por 
hecho que : GO^h^ esta activado.) 

(T) (or enter the matrix) 




Paso 2: Edite el elemento 2-3: 

(3©0 

■ (F) .1 [enter J 
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Paso 3: Inserte una mieva columna en el lugar de la columna 3 y 
desplace el cursor de celda a la parte superior de la nueva 
columna. 

(3©(NXT) -COL (a) (£J 




Paso 4- Fije el modo de entrada de arriba a abajo. Rellene la nueva 
columna. 

(JMXTJ PffD.* 

4 gPCj 1 (SPC) 3 [ENTER] 




Paso 5 Restaure el modo de entrada de izquierda a derecha y a 
continuacion introduzca la matriz editada. 



lz U 



ENTERj 



Is [[ 2 -Z 4 B ] 
[ 1 0 1 3.1 ] 
[-3531]] 
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Para borrar una columna: 

1. Desplace el cursor a la columna que desee borrar. 

2. Pulse lllllill. 

Para ahadir una columna a la derecha de la ultima columna: 

1. Desplace el cursor a la derecha de la ultima columna. 

2. Introduzca un valor. El resto de la columna se rellenara con ceros. 



Para insertar una fila: 

1. Desplace el cursor a la fila en la que desee insertar la nueva fila. 

2. Pulse H + RON . Se insert ara una fila de ceros. 
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Para borrar una fila 



1. Desplace el cursor a la fila que desee borrar. 

2. Pulse - ROM . 

Para ahadir una fila debajo de la ultima fila: 

L Desplace el cursor a la parte inferior de la ultima fila. 

2. Introduzca un valor. El resto de la fila se rellenara con ceros. 



Sumario de las Operaciones del MatrixWriter 



Tecla 



Descripcion 



EDIT 



VEC 



+ HID: 
NTD-* 



La w- 



> _2 !. 



Coloca el contenido de la celda actual en la linea de 
entrada de datos para su edicion (pulse f*- |)(EDIT] para 
entrar en el menu EDIT). Pulse (ENTER) para archivar 
los cambios o [CANCEL) para descartarlos. 

En sistemas de una sola fila, conmuta entre la entrada 
de vectores y la entrada de matrices. Si esta tecla esta 
"activada" (I'^pG* :), los sistemas de una sola fila se 
introduciran en la line a de comandos como vectores 
(por ejemplo: I 1 2 3 3); si esta "desactivada" 
( VEG ), los sistemas de una sola fila se introduciran 
como matrices (por ejemplo: EC 1 2 3 3]). 

Estrecha todas las celdas para que aparezca una 
columna mas. 

Ensancha todas las celdas para que aparezca una 
columna menos. 

Fija el modo de izquierda a derecha. El cursor de celda 
se desplazara a la siguiente columna tras la entrada de 
datos. 

Fija el modo de arriba a abajo. El cursor de celda se 
desplazara a la siguiente fila tras la entrada de datos. 
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Sumario de las Operaciones del MatrixWriter (continuation) 



Tecla 


Descripcion 


4- P ftiJ 
■ . r-. ■_' 14 


Tndprta una fila Hp rprns en la nnsioioii actual dp] 




cursor. 


-ROW 


Bona la fila actual. 


+ COL 


Insert a una columna de ceros en la Dosicion actual del 




cursor. 


■at *«1 J 1h . r 


Rorra la columna actual. 




Copia la celda actual en el nivel 1 de la pila. 




Activa la Pila Interactiva, que puede copiar (eco) 




objetos de la pila en la linea de comandos. 


Cr^ltMATRIXj 


Re cup era el menu de MatrixWriter si se visualiza otro 




menu. 
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Objetos Graficos 



9 

9 



Los objetos graficos (o grobs) codifican los datos de "dibujos" de la 
HP 48 que incluyen representaciones graficas de datos matematicos, 
imageries graficas personalizadas y representaciones de la propia 
pantalla de la pila. La HP 48 dispone de un entorno PICTURE para 
visualizar y editar objetos graficos. 

Al igual que los demas objetos de la HP 48, los objetos graficos 
pueden colocarse en la pila y archivarse dentro de variables. En la 
pila, un objeto grafico aparecera con la siguiente forma: 

Graphic n x 777 

donde n y m son la anchura y la altura en puntos (un punto es un 
elemento del dibujo o un "pixel" de la pantalla). 

La HP 48 utiliza dos tipos de objetos graficos: 

■ Representaciones graficas. Represent an graficamente funciones, 
ecuaciones y conjuntos de datos generados automaticamente por la 
aplicacion PLOT. En la HP 48 se pueden ver mediante zoom las 
representaciones graficas de 15 mo dos distintos y se pueden analizar 
numericamente representaciones graficas de funciones. 

■ Dibujos. Son representaciones graficas libres creadas "punto por 
punto" — bien automaticamente mediante comandos "fotograficos" o 
bien manualmente mediante el Picture Editor (Editor Grafico). 
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El entorno PICTURE 

Para entrar en el entorno PICTURE directamente: 

■ Desde la pila, pulse (^[PICTURE] , 



+ 

Pantalla por Defecto de PICTURE 
Para salir del entorno PICTURE: 

■ Pulse [CANCEL) . Observese que esto no cancela el objeto de graficos 
mostrado sino que simplemente vuelve a la pantalla en la que se 
est aba antes de entrar en el entorno PICTURE. 



Utilization del Picture Editor (Editor Grafico) 

El Picture Editor permite crear y modificar graficos mediante la 
utilizacion de elementos definidos (lineas, recuadros y circulos) o punto 
por punto. Tambien permite copiar o borrar parte o la tot alidad de un 
dibujo y superponer un dibujo sobre otro. 

Para entrar en el Picture Editor: 

■ Desde la pila, pulse ( ^(PICTURE] EEEBE. 

Para volver al entorno principal de PICTURE desde el Editor: 

■ Pulse P I CT : en la tercera pagina del Picture Editor o pulse 
(FR tMENUj . 

Para volver a la pila desde el Picture Editor: 

■ Pulse [CANCEL] . 
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Como Activar y Desactivar los Puntos 

Dos operaciones, DOT+ y DOT- , permiten la activacion y la 
desactivacion de los puntos. Si esta activada una de estas teclas, 
mostrara un "recuadro" (») en su etiqueta. 

■ Si hay un a en la etiqueta DOT '+••.:', se activar an los puntos por 
debajo del cursor. 

■ Si hay un ■ en la etiqueta ; DOT.- .■, se desactivaran los puntos por 
debajo del cursor. 

Como Anadir Elementos Mediante el Entorno de 
Graficos 

El Picture Editor permite anadir tres elementos geometricos — 
segmentos de lmea, recuadros y circulos — a los objetos graficos: 

Cada uno de estos elementos requiere dos posiciones del cursor. Esto 
significa que se debera decir al Editor que recuerde la primera posicion 
del cursor cuando se desplaza a la segunda, Esto se hace marcando la 
primera posicion. 

Para marcar la posicion actual del cursor: 

■ Pulse MARK en la segunda pagina del menu del Picture Editor o 

Pulse MARK o Q de nuevo para quit ar la mar ca. Por otro 
lado, todas las operaciones que requieran una marca, la creardn 
cuando se pulse la tecla correspondiente por primera vez y a 
continuacion ejecutaran la operacion cuando se pulse dicha tecla por 
segunda vez. 

Para dibujar un segmento de lmea en el objeto grafico actual: 

L Desde el interior del Picture Editor, desplace el cursor al lugar 
donde desee situar un extremo del segmento. 

2. Pulse (x) (o M ARK o ^TKE). 

3. Desplace el cursor al otro extremo y pulse :-L : PltE: . 

Para dibujar un recuadro en el objeto grafico actual: 

1. Desde el interior del Picture Editor, desplace el cursor al lugar en el 
que desee situar una esquina del recuadro. 

2. Pulse (x) (o I-EAR He o^BHM^!). 
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3. Desplace el cursor a la esquina opuesta del recuadro deseado y 
pulse ; B O K . 

Para dibujar un circulo en el objeto grafico actual: 

1. Desde el interior del Editor, desplace el cursor al lugar en el que 
quiere situar el centro del circulo. 

2 . Pulse 0 (o M fl R K o C I R C L ) . 

3. Desplace el cursor a cualquier punto del perimetro del circulo 
deseado y pulse C ffiE L . 

Para conmutar un segmento de Itnea del objeto grafico actual: 

1. Desde el interior del Picture Editor, desplace el cursor a un extremo 
del segmento. 

2 . Pulse (x) (° MR R K o T L I r-l E ) . 

3. Desplace el cursor al otro extremo y pulse Tftlliil. Se conmutaran 
todos los punto entre la marca y el cursor — los que estaban 
activados, estaran desactivados y vice versa. 

Como Editar y Borrar un Dibujo 

Para borrar un dibujo completo: 

■ Cuando visualice el dibujo, pulse [NXT] ERftSE (o («t)[clear) como 
atajo). 

Para borrar un area rectangular del dibujo: 

1. Desplace el cursor a una esquina del area rectangular que desee 
borrar y pulse Q (o I: : BE\ ) para marcarla. 

2. Desplace el cursor a la esquina opuesta del area rectangular. 

3. Pulse [NXT] v'DEL;- ' (o (_DELj como atajo). 

Para copiar un area rectangular del dibujo en la pila: 

1. Desplace el cursor a una esquina del area rectangular que desee 
copiar y pulse (x) (o SUB: : .) para marcarla. 

2. Desplace el cursor a la esquina opuesta de dicho area. 

3. Pulse (jMXTj (jSIXTj SU B; . El area se copiara en el nivel 1 y el 
dibujo permanecera en la pant alia. 
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Para superponer un segundo objeto grafico sobre el actual: 

1. Coloque el segundo objeto grafico en el nivel 1 de la pila. 

2. Entre en el Picture Editor ( [^[PICTURE] ED I I ) y desplace el 
cursor a la esquina superior izquierda de la region rectangular en la 
que desea superponer el objeto grafico. 

3. Pulse (NXT) (NXTj 

Para copiar el dibujo completo (el contenido de PICT) en la pila: 

■ Cuando visualice el dibujo, pulse [STOj (o H 1-1:11). Se introducira 
una copia de PICT en el nivel 1 y el dibujo permanecera en 
pant alia. 

Ejemplo: Cree y edite un pequeno dibujo. Esto ilustrara algunas de 
las operaciones del Picture Editor que hemos presentado 
anteriormente. 

Paso 1: Entre en el Picture Editor y borre PICT. A continuacion 
utilice DOT+ para trazar una lmea horizontal desde el 
centro de la pantalla hast a la mitad del lado izquierdo. 

(^ (PICTUREj 

(<) (mantenga pulsada) 



Paso 2: Desactive el trazado de lineas y a continuacion utilice If f N E 
para trazar una linea vertical desde la posicion del cursor 
actual hasta la mitad del lado superior. 

( x) (para marcar) 
(X) (mantenga pulsada) 
L I NE ; 
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Paso 3: Desplace el cursor al extremo inferior de la lmea y des active 
la linea. 

(▼) (mantenga pulsada) 
T L f I>N€ 




Paso 4- Dibuje un circulo utilizando la marca existente y la posicion 
actual del cursor. 

C; IF: C L 




Paso 5: Borre el semicirculo inferior. 

(M\ (desplacese a la izquierda 
del circulo) 

(X) (desplace a la mitad 

superior del circulo) 

(x) (para marcar) 

(¥) (situese debajo del circulo) 

(►) (despl acese a la derecha del 

circulo) 

CUD 
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Como Archivar y Visualizar Objetos Graficos 

El entorno PICTURE muestra en pant alia y utiliza un objeto grafico 
cada vez. El objeto grafico actual se almacena siempre en la variable 
reservada PICT. Considere PICT como la "pizarra" incorporada de 
la HP 48 donde se representan graficamente funciones y se realizan 
dibujos. Los objetos graficos (representaciones graficas y dibujos) 
pueden archivarse utilizando cualquier nombre valido elegido por el 
usuario, pero para visualizarlas el nombre evaluado debera copiarse en 
PICT. 

Para archivar el objeto grafico mostrado actualmente: 

1. Cuando visualice el objeto grafico en el entorno PICTURE, pulse 
[STO) . El objeto grafico se copiara en el nivel 1 de la pila. 

2. Pulse [CANCELj una o mas veces para salir del entorno PICTURE y 
volver a la pila. 

3. Utilizando delimitadores 1 , escriba un nombre, 

4. Pulse (STOJ . El objeto grafico se almacenara en el directorio actual. 

Para visualizar un objeto grafico que no aparece actualmente en 
pantalla: 

1. Archive el objeto grafico mostrado actualmente (vease el punto 
anterior) si desea conservarlo, 

2. Recupere el objeto grafico deseado (no utilice los delimitadores ') 
en el nivel 1. 

3. Escriba PICT en la lmea de comandos (no utilice delimitadores '). 

4. Pulse (STO) , 

5. Pulse Q[ PICTURE] . 
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Coordenadas de Objetos Graf i cos 

Los puntos de un objeto grafico pueden especificarse o bien mediante 
coordenadas de puntos o bien mediante coordenadas de unidades de 
usuario. 

Coordenadas de unidades de usuario Coordenadas de puntos 

(-6,5, 3,2) (6.5, 3.2) {#0, #0} {#130, #0} 



(-6.5,-3.1) (6.5,-3.1) {#0, #63} {#130, #63} 

Coordenadas de Unidades de Usuario y Coordenadas de Puntos 

Las coordenadas de puntos (valor por defecto) de un objeto grafico de 
PICT de tamano estandar van numeradas de £ #0 #0 > en la esquina 
superior izquierda a £ #130 #63 > en la esquina inferior derecha. 
Observese que las coordenadas de puntos se dan en forma de una 
lista que contiene dos enteros binarios — el primero de ellos designa la 
columna y el segundo la fila. Las coordenadas de puntos son las mas 
adecuadas para la manipulacion de dibujos. 

Las coordenadas de unidades de usuario dependen de las opciones 
actuales de PPAR (consulte el capitulo 22) pero sus valores por 
defecto estan entre (.-&. 5? 3- 2) en la esquina superior izquierda 
y <6. 5, ™3=: 1 > en la esquina inferior derecha. Las coordenadas 
de unidades de usuario se dan en forma de un numero complejo 
(par ordenado), donde la parte real representa la coordenada 
horizontal y la parte imaginaria representa la coordenada vertical. Las 
coordenadas de unidades de usuario son las mas adecuadas para las 
representaciones graflcas. 
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Comandos de Objetos Graficos 



Los menus de comandos de PRG contienen dos submenus, GRO.B: y 
p I C J en los que se encuentran comandos programables utiles para 
la manipulacion de dibujos y de elementos de dibujos. 



Comandos de Objetos Graficos 



Tecla 


Comando 
Programable 


Descripcion 


fPRGj PICT : 


: L L ! 


PICT 


Coloca el nombre PICT en la pila de 
mo do que pueda accederse al objeto de 
graficos de PICT como si estuviera 
archivado en una variable. 




PDIM 


Redimensiona PICT a las dimensiones 
dadas en los niveles 2 y 1. Las 
dimensiones son o bien la anchura y la 
altura (dadas en puntos) o bien las 
coordenadas maxima y minima (dadas 
en unidades de usuario). 


L. 1 I ' - : L. 


LINE 


Traza una lmea en PICT entre las 
coordenadas de los niveles 2 y 1. 


T U:l I'M E : 


TLINE 


Igual que LINE excepto que los puntos 
de la lmea se activan o se desactivan en 
vez de estar activados. 


■hi.* 1 


BOX 


Dibuja un recuadro en PICT utilizando 
dos argument os de coordenadas como 
esquinas opuestas. 




ARC 


Traza un arco en PICT centrado en una 
coordenada (en el nivel 4) con un radio 
dado (en el nivel 3) en el sentido 
contrario de las agujas del reloj desde 
9 1 (en el nivel 2) hasta $2 (en el nivel 
1). Tanto las coordenadas como el radio 
deberan utilizar o bien unidades de 
usuario o bien puntos. 
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Comandos de Objetos Graficos (continuation) 



Tecla 


doTnatiflo 
Programable 




p mo h 


PIXON 


Activa el punto de PICT especificado 
en el nivel 1. 


hi U F 


PIXOFF 


f"""\ J * "1 j "1 "J— ^ T~ >^ III 

Desactiva el punto de PICT 
especificado en el nivel 1. 


:Pi x? 


PIX? 


Da como resultado 1 si el punto 

*-C J 1 1 711*1 

especmcado por la coordenada del nivel 
1 esta activado o 8 si el punto esta 
desactivado. 


H;v 1 EM 


P VIEW 


Visuaiiza PICT con las coordenadas 
especificadas en la esquina superior 
izquierda de la pantalla de graficos. 


: ':f ' F>- ■ 


rA — >Kj 


Convierte una coordenada de puntos 
C #n x #n y > en una coordenada de 
unidades de usuario ix^ y>. 


c+p-*;: 


C^PX 


Convierte una coordenada de unidades 
de usuario <x^y'> en una coordenada de 
puntos C #n x #n y >. 


LprgJ grqb : 


*GR0 


^GROB 


(Para objeto de graficos) Convierte un 
objeto (nivel 2) en un objeto de graficos 
que utiliza un niimero real n (0 a 3 del 
nivel 1) para especificar el tamano de 
los caracteres. El objeto de graficos 
resultante sera una secuencia de 
caracteres pequenos (w=l), medios 
(n=2) o grandes (n—3). Para n=Q, el 
tamano de los caracteres sera el mismo 
que para n—3, excepto que para los 
objetos algebraicos y de unidades el 
objeto de graficos resultante sera el 
dibujo del Equation Writer. 


B.L, fl H .■ 


BLANK 


Crea un objeto de graficos en bianco en 
la pila del tamano #n x (en el nivel 2) 






por #n y (en el nivel 1). 
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Comandos de Objetos Graficos (continuation) 



Tecla Comando 
Programable 



Descripcion 



GOR 



GOR 



GXOR 



GXOR 



SUB 



SUB 



REFL 



REPL 



+'L€-D: 



-LCD 



S I. ZE 



LCD- 



SIZE 



(Objeto de Graficos OR.) Superpone el 
objeto de graficos del nivel 1 sob re el 
objeto de graficos del nivel 3. La 
esquina superior izquierda del objeto de 
graficos del nivel 1 se situara en las 
coordenadas especificadas en el nivel 2. 

(Objeto de Graficos XOR.) Igual que 
GOR a excepcion de que el objeto de 
graficos del nivel 1 aparece normal 
sobre un fondo claro e inverso sobre un 
fondo oscuro. 

( Sub conj unto) Extrae y devuelve a la 
pila una parte de un objeto de graficos 
(nivel 3) definida mediante dos 
coordenadas (niveles 2 y 1) que mar can 
las esquinas diagonales del rectangulo 
que se va a extraer. 
(Sustituir) Igual que GOR a excepcion 
que el objeto de graficos del nivel 1 
sobreescribe el objeto de graficos del 
nivel 3 donde esta localizado el objeto 
de graficos del nivel 1. 

(Pila para LCD) Muestra el objeto de 
graficos del nivel 1 en la pantalla de la 
stack con su punto superior izquierdo 
en la esquina superior izquierda de la 
pantalla. Sobreescribe toda la pantalla 
salvo las etiquetas de menus. 
(LCD para la pila) Devuelve al nivel 1 
un objeto de graficos que represente la 
pantalla actual de la pila. 

Devuelve la anchura (nivel 2) y la 
altura (nivel 1) en puntos del objeto de 
graficos del nivel 1. 
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Comandos de Objetos Graficos (continuation) 



Tecla 


Comando 
Programable 


Descripcion 




ANIMATE 


Toma una secuencia de objetos graficos 
de los niveles del 2 al n + 1 y del nivel 1 
o bien: a) el numero de objetos graficos 

o b) una lista que contenga cuatro 
elementos: el numero de objetos 
graficos (fi), una lista que contenga las 
coordenadas en pixel (-C #w x #n y >) de 
la esquina superior izquierda de la zona 
donde se situara la animacion, el tiempo 
de retardo transcurrido (en segundos) 
entre cada una de las "tramas" de la 
animacion y el numero de periodos para 
repetir la secuencia de animacion (0 = 
, repetir maennidamente nasta que se 
interrumpa pulsando cualquier tecla). A 
continuacion muestra cada uno de los 
objetos graficos secuencialmente en la 
situacion especificada durante el 
numero de segundos fijado. 
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Objetos de Unidades de Medida 



La aplicacion Units (Unidades de Medida) contiene un catalogo de 147 
unidades de medida que pueden combinarse con numeros reales para 
crear objetos de unidades. La aplicacion Units le permitira hacer lo 
siguiente: 

■ Convertir unidades de medida. Por ejemplo, se puede convertir el 
objeto de unidad de medida 18_tt a 128_in o 3. 848_re. 

■ Factorizar unidades de medida. Por ejemplo, es posible factorizar 
20_W con respecto a 1_H y obtener 28„N*m.-"s. 

■ Calcular con unidades de medida. Por ejemplo, se puede sumar 
18„ft/s a 18_nph y obtener 24.67_ft^s. 



Descripcion General de la Aplicacion Units 

La aplicacion Units const a de dos menus: 

■ El menu del Catalogo UNITS UN ITS J ), que contiene las 
unidades de medida de la HP 48 organizadas por temas. Este menu 
le permitira la creacion de objetos de unidades de medida y la 
conversion entre unidades relacionadas del catalogo. 

■ El menu de Comandos UNITS ((g KuNITSj ), que contiene los 
comandos para convertir unidades y para controlar objetos de 
unidades de medida. 
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Unidades de Medida y Objetos de unidades de medida 

La aplicacion Units esta basada en el Sistema Internacional de 
Unidades de Medida (SI). El Sistema Internacional especifica siete 
unidades de medida bdsicas: n (metro), kg (kilogramo), s (segundo), 
fl (amperio), K (kelvin), cd (candela) y nol (mol). La HP 48 utiliza 
dos unidades basicas adicionales: r (radian) y sr (estereorradian). El 
menu del Catalogo UNITS contiene estas nueve unidades basicas y 141 
unidades compuestas derivadas de las unidades basicas. Por ejemplo, 
in (pulgada) se define como .0254 m y Fdy (Faraday) se define como 
96487 fl*s (consulte el Apendice E si desea obtener una lista completa 
de las unidades de medida incorporadas y sus valores en el SI). 

Un objeto de unidades de medida tiene dos partes: un numero (un 
numero real) y una expresion de unidades de medida (una unidad de 
medida sencilla o una combinacion multiplicativa de unidades de 
medida). Las dos partes estan unidas mediante un guion de subrayado 
__. Por ejemplo, 2_in (2 pulgadas) y 8. 383_gal.-'h (8.303 galones 
por hora de EEUU) son objetos de unidades de medida. Al igual 
que los demas tipos de objetos, un objeto de unidades de medida 
puede colocarse en la pila, archivarse en una variable y utilizarse en 
expresiones algebraicas y programas. 

Cuando se efectua una conversion de unidades de medida, la 
HP 48 sustituira la antigua expresion de unidades de medida por la 
nueva expresion de unidades de medida especificada y multiplicara 
automaticamente el numero por el factor de conversion adecuado. 

Los oper adores de los objetos de unidades de medida siguen el 
siguiente orden de prioridad: 

1. O (prioridad superior) 

2. ■-■ 

3. * y s 

Por ejemplo, 7 „.m 2 es 7 metros por segundo al cuadrado y 
7 _(>i.-''s 2 es 7 metros cuadrados por segundo al cuadrado. 
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El Menu del Catalogo UNITS 



El menu del Catalogo UNITS UNITS) ) muestra en pantalla 
un menu de t res paginas de teclas "tematicas" que, al pulsarse, 
muestran un submenu de unidades de medida relacionadas. Por 
ejemplo, fg) (UNITSj (NXT) PRESS muestra un menu de dos paginas 
de unidades de presion. 

Las teclas individuales de cada submenu se comportan de un modo 
diferente al de las teclas de menu estandar, segun se describe en la 
continuacion del presente capitulo. En el modo de Entrada Inmediata 
se pueden utilizar las teclas de cambio conjuntamente con las teclas de 
menu de la forma siguiente: 

■ Una tecla de menu utilizada sin tecla de cambio crea un objeto de 
unidad de medida combinando el numero real del nivel 1 con la 
expresion de unidad de medida que corresponde a dicha tecla (en 
el modo de entrada de Operaciones Algebraicas o de Programas, 
las teclas utilizadas sin tecla de cambio actuan como auxiliares 

de escritura, copiando el nombre correspondiente en la linea de 
comandos). 

■ Una tecla de menu utilizada con la tecla de cambio izquierda 
convierte el objeto de unidades de medida de la linea de comandos o 
del nivel 1 a la unidad correspondiente. 

■ Una tecla de menu combinada con la tecla de cambio derecha divide 
entre la unidad de medida correspondiente. Esto le ayudara a crear 
expresiones de unidades de medida con unidades en el denominador. 

Como Crear un Objeto de Unidades de Medida 

El menu del Catalogo UNITS proporciona un metodo sencillo para 
crear un objeto de unidad de medida. 

Para crear un objeto de unidades de medida en la pila: 

1. Escriba la parte numerica del objeto de unidades de medida. 

2. Pulse (^[UNITS'] y seleccione el menu tematico adecuado. 

3. Pulse la tecla de menu de la unidad que desee (si quiere la unidad 
inversa, pulse (t+) y la tecla de menu). 
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4. Para unidades de medida compuestas, repita los pasos 2 y 3 para 
cada una de las unidades individuals de la expresion de unidades 
de medida. 

Cuando se pulsa una tecla de menu en el menu del Catalogo UNITS, 
la HP 48 introduce en primer lugar un objeto de unidades de medida 
correspondiente con el valor numerico 1. A continuacion, para una 
tecla utilizada sin tecla de cambio, ejecutara * (multiplicacion) o, 
para una tecla utilizada con la tecla de cambio derecha, ejecutara / 
(division). 

Para crear un objeto de unidades de medida en la Imea de 
comandos: 

1. Escriba el mimero. 

2. Escriba el caracter _ (pulse ©Q). Esto activara el modo de 
entrada de Operaciones Algebraicas. 

3. Escriba la expresion de unidades de medida igual que lo haria si se 
tratara de una expresion algebraica: 

■ Para escribir un nombre de unidad de medida, pulse la tecla de 
menu correspondiente o bien escriba letra a letra el nombre de la 
unidad. 

■ Para crear unidades compuestas, pulse (x), 0, O Y (±D(Q) s * 

fuera necesario. 

Observe que en los nombres de unidades de medida hay que respetar 
las letras mayusculas y minusculas. Por ejemplo, Hz (hertz) debera 
escribirse con la mayuscula H y la minuscula z (para una mejor 
legibilidad, todas las letras de las teclas de menu aparecen en 
mayusculas. No confunda la represent acion de las teclas de menu de 
una unidad; de medida eon su nombre). 

Mediante la escritura letra por letra de los nombres de las unidades de 
medida se puede crear un objeto de unidades de medida sin tener que 
cambiar de submenus del menu del Catalogo UNITS. De todas formas, 
las teclas de menu eliminan los errores result antes de una escritura 
incorrecta o del uso incorrecto de las mayusculas o las minusculas. 

Ejemplo: Cree el objeto de unidades de medida 

S m Et- u f t ■'■'■2* h* a F ) en la h'nea de comandos. 
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Paso 1: Escriba el niimero y el caracter _. A continuacion escriba la 
expresion de unidades de medida mediante la utilizacion de 
caracteres alfabeticos e introduzca el objeto de unidades de 
medida. 



Para crear un objeto de unidades de medida mediante la aplicacion 
EquationWriter (Escritor de Ecuaciones): 

1. Pulse (^[EQUATION J . 

2. Introduzca el niimero, pulse @Q e introduzca la expresion 
de unidad de medida utilizando la escritura estandar del 
EquationWriter. 

3. Pulse (ENTERj . 

La aplicacion EquationWriter permite construir operaciones 
algebraicas que contengan objetos de unidades de medida, mostrando 
la expresion de unidades de medida del mismo mo do que si se 
escribiera en papel. Las unidades inversas se muestran de modo 
fraccional y los exponentes aparecen en forma de superindices. 

Prefijos de Unidades de Medida 

Tambien puede insert arse un prefljo de unidad de medida delante de 
una unidad para indicar la potencia de diez. En la siguiente tabla se 
present a una lista de los prefijos disponibles (para escribir pulse (a) 



8©Q 1- 

QFQT|a)(F)2 



S-Btu'Cff^hT) 




fENTER) 



© N -) 
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Prefijos de Unidades de Medida 



Prefijo 


Nombre 


Exponente 




Prefijo 


Nombre 


Exponente 


1 


yotta 


+24 




d 


deci 


-1 


z 


zetta 


+21 




c 


cent 


-2 


E 


exa 


+18 




n 


mili 


-3 


P 


peta 


+15 




LI 


micro 


-6 


T 


tera 


+12 




n 


nano 


-9 


G 


giga 


+9 




P 


pico 


-12 


M 


mega 


+6 




f 


femto 


-15 


k o K 


kilo 


+3 




a 


atto 


-18 


h o H 


hecto 


+2 






zepto 


-21 


D 


deka 


+1 




y 


yocto 


-24 



La mayoria de los prefijos usados por la HP 48 utilizan la escritura 
estandar del SI, con una excepcion: "deka" es "D" en la HP 48 y "da" 
en el SI. 



No se puede utilizar un prefijo con una unidad de 
medida incorporada si la unidad resultante es igual a 
otra unidad incorporada. Por ejemplo, no se puede 
utilizar nun para indicar milipulgadas porque roin 
es una unidad incorporada que indica "minutos" . 
Otras combinaciones que son igual a las unidades 
incorporadas son Pa, da, cd, ph, flan, nmi, rcph, 
kph, ct, pt,. -ftj.au, cu, yd, yr. 



Nota 

4 
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Como Convertir Unidades de Medida 

La HP 48 proporciona varios modos para convertir objetos de 
unidades de medida a las diferentes unidades: 

■ El menu del Catalogo UNITS — convierte solo unidades de medida 
incorporadas. 

■ El comando CONVERT — convierte a cualquier unidad de medida. 

■ El comando UBASE (unidades basicas) — convierte solo a unidades 
basicas de medida del SI. 

Si trabaja con unidades de medida de temperatura, consulte "Como 
Trabajar con Unidades de Temperatura" en la pagina 10-12. 

Como Utilizar el menu del Catalogo UNITS 

El menu del Catalogo UNITS permite convertir el objeto de unidades 
de medida del nivel 1 de la pila en cualquier unidad de medida del 
menu dimensionalmente coherente. 

Para convertir unidades de medida a una unidad incorporada: 

1. Introduzca el objeto de unidades de medida con las unidades 
originales. 

2. Pulse (f»)[UMITS) y seleccione el menu tematico que contenga la 
unidad de medida deseada. 

3. Pulse y la tecla de menu de la unidad deseada. 

Como Utilizar CONVERT 

El comando CONVERT pude utilizarse para convertir objetos de 
unidades de medida entre cualquier expresion de unidades de medida 
dimensionalmente coherente. 

Para convertir a cualquier unidad de medida: 

1. Introduzca el objeto de unidades de medida con las unidades 
originales. 

2. Introduzca cualquier numero (como 1) y anada las unidades de 
medida a las que desea hacer la conversion. 

3. Pulse (4^](UMITS) "£fflV;;. 
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CONVERT convierte el objeto de unidades de medida del nivel 2 
utilizando las unidades del objeto del nivel 1. No tiene en cuenta la 
parte numerica del objeto de unidades de medida del nivel 1. 

Como Utilizar UBASE (para Unidades Basicas del SI) 

El comando UBASE convierte una unidad de medida compuesta a su 
equivalente de las unidades de medida basicas del SI. 

Para convertir unidades de medida a unidades de medida basicas 
del SI: 

1. Introduzca el objeto de unidades de medida con las unidades 
origin ales. 

2. Pulse f^DlUNITS] MIME. 

Como Convertir Unidades Angulares 

Los angulos plan ares y cubicos est an asociados con unidades de 
medida reales. De todos modos, aunque esto los distingue de los 
escalares (numeros no dimensionales), la HP 48 permite la conversion 
entre unidades de angulares y escalares. La conversion interpretara el 
escalar de acuerdo con la opcion de modo de angulo actual (grados 
sexagesimals, radianes o grados centesimales) . 



Unidad 


Simbolo 


Definicion 


Valor 


Minuto de Arco 


■S i 1 "" c f 1 ! i n 


V21600 de unidad 
de circulo 


2.90888208666 


x 10" 4 r 


Segundo de 


arcs 


1 / 1296000 de 


4.8481368111 x 10" 6 r 


Arco 




unidad de circulo 






Grado 


S3 


V360 de unidad 


1.74532925199 


x 10' 2 r 


Sexagesimal 




de circulo 






Grado 


-— - E,— — . ."" 


V400 de unidad 


1.57079632679 


x lO- 2 r 


Centesimal 




de circulo 






Radian 


i. — 
i 


1 /2tt de unidad 
de circulo 


1 r 




Estereorradian 




1 /4tt de unidad 
de esfera 


1 sr 
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Como Efectuar Operaciones de Calculo con 
Unidades de Medida 



La HP 48 permite ejecutar much as operaciones aritmeticas con objetos 
de unidades del mismo modo que si se tratara de numeros reales: 

■ Adicion y sustraccion (solo unidades de medida dimensionalmente 
coherentes) 

■ Multiplicacion y division 

■ Inversion 

■ Elevacion a una potencia 

■ Calculo de porcentajes (solo unidades de medida dimensionalmente 
coherentes) 

■ Comparaciones de valores (solo unidades de medida 
dimensionalmente coherentes) 

■ Operaciones Trigonometricas (solo unidades planares angulares) 

Existen varias operaciones matematicas adicion ales disponibles, pero 
trabaj an solamente con la parte numerica del objeto de unidades de 
medida. 

Para efectuar operaciones de calculo con objetos de unidades de 
medida: 

1. Introduzca los objetos de unidades. 

2. Ejecute los comandos. 

Las unidades de medida se convertiran y se combinaran 
automatic amente durante el proceso de calculo, aunque algunas 
operaciones requieren unidades de medida dimensionalmente 
coherentes, Dichas operaciones convierten los result ados con unidades 
de medida a las unidades del objeto del nivel 1. 

Las unidades de temperatura requieren un trato especial: consulte 
"Como Trabajar con Unidades de Temperatura" en la pagina 10-12. 

Las operaciones trigonometricas SIN (SENO), COS (COSENO) y 
TAN (TANGENTE) funcionan solamente con unidades planares 
angulares de objetos de unidades de medida: radianes (r), grados 
sexagesimals ( G ), grados centesimales (grad), minutos de arco 
(arcnin) o -segundos de arco (arcs). El resultado sera un numero 
real no dimensional. 
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Ejemplo: Sustraccion. Reste 39_in (pulgadas) a 4_f t (pies). 

fr*)! units) LEHG 1: 9_in 

4 ; F T | MEaBiaillOO 

39 ;;i in 
G 

Ejemplo: Multiplicacion y Division de unidades. Multiplique 5S_f t 
por 45_f t y a continuacion divida entre 3- 2_d (dias). 

Paso 1: En primer lugar, multiplique los dos objetos de unidades de 
medida. 



(UNITS] LEHG- 



Is 



2250_ft A 2 



50 : FT : : 

45 FT 

Paso 2: Introduzca el tercer objeto de unidades de medida y divida. 

©(MED ™e 1 miMMiiCT« 2/d 

0 

Ejemplo: Potencias. Eleve 2_f t^s a la sexta potencia. Halle la 
raiz cuadrada del result ado. A continuacion halle la rai'z 
cubica de dicho resultado. 

Paso 1: Introduzca el objeto de unidades de medida y elevelo a la 
sexta potencia. 



2 g»> tuNiTs) .s p eed FT^S 

60 



1 = 



M/S I CMV:" I FT. -"I" I KPH | MPH IKNDT 



Paso 2: Ahora halle la raiz cuadrada del resultado. 

1* 8_ft"3^3 



M.'L- I CM.-'L" I FT.-'S | KPH I MPH | KMDT 



Paso S: Halle la rai'z cubica del resultado. 



3 ©CD 



1: 



Z_ft'3 



M'*'-" I CM.-':" | FTr'l" I KPH I MPH IKNDT 
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Ejemplo: Porcentaje. ^Que tanto por ciento es 4= £_i:n A 3 de 
1 in A 3? 



ff»)lUNITS] ;;VGM 1 ;.IN X ;3. 

4.2 cr-r-s 

(MTH) REfiL: J^lll 



Is 



25.6299725198 



MIN I Mh!-! I MOD 



Como Factorizar Expresiones de Unidades de Medida 

El comando UFACT factoriza una unidad de medida que esta dentro 
de una expresion de unidades de medida, devolviendo un objeto de 
unidades de medida cuya expresion const a de la unidad factorizada y 
de las unidades restantes basicas del SI. 



Para factorizar unidades que estan dentro de una expresion de 
unidades de medida: 

1. Introduzca el objeto de unidades de medida con las unidades 
origin ales. 

2. Introduzca cualquier numero (como 1) y anada las unidades de 
medida que desee factorizar. 

3. Pulse CT QjNITSl ffiE&CT. 

UFACT factorizara las unidades del objeto del nivel 1 a partir deL 
objeto de unidades de medida del nivel 2. 



Como Utilizar Objetos de Unidades de Medida en 
Operaciones Algebraicas 

Los objetos de unidades de medida estan permitidos en operaciones 
algebraicas — se introducen igual que en la linea de comandos. Por 
otro lado, la lmea de comandos permite numeros simbolicos en vez de 
numeros reales, convirtiendo 1 V_ft 1 , por ejemplo, a Y* I_.fi cuando 
se introduce en la pila. 

Se permiten + y - en el numero. De todos modos, el caracter _ tiene 
prioridad sobre + y -. Asi 1 < 4+5 t 1 EVRL devolvera 9„f t pero 
' 4+5_f t ' EVRL devolvera + Errors I neons i stent- Units (Error 
de +: Unidades de Medida Incoherentes). 
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Como Trabajar con Unidades de Temperatura 

La HP 48 permite trabajar con unidades de temperatura del mismo 
mo do que con las demas unidades — a exception de que se debera 
reconocer y anticipar la diferencia entre el nivel de temperatura y la 
diferencia de temperatura. Por ejemplo, un nivel de temperatura de 
0 °C indica "congelacion," pero una diferencia de temperatura de 

0 °G indica que "no se han producido cambios". 

Cuando °C o °F representan un nivel de temperatura, la temperatura 
es una unidad de medida con una constante aditiva: 0 °C = 273.15 K 
y 0 °F = 459.67 °R. Pero cuando °C o °F representan una diferencia 
de temperatura, la temperatura sera una unidad sin constante aditiva: 

1 °C = 1 K y 1 °F = 1 °R. 

Como Convertir Unidades de Temperatura 

Las conversiones entre las cuatro escalas de temperatura (K, °C, °F y 
°R) implican constantes aditivas asi como factores multiplicativos. Las 
constantes aditivas se incluyen en una conversion cuando las unidades 
de temperatura reflejan niveles de temperatura reales y no se tienen 
en cuenta cuando las unidades de temperatura reflejan diferencias de 
temperatura: 

■ Unidades de temperatura puras (niveles). Si ambas expresiones 
de unidades de medida const an de una unidad de temperatura 
simple, no prefTjada, sin exponente, el menu del Catalogo UNITS 

o CONVERT efectuaran una conversion de escalas de temperatura 
absoluia que incluya las constantes aditivas. 

■ Unidades de temperatura combinadas (diferencias). Si cualquiera 
de las expresiones de unidades de medida incluyen un prefijo, 

un exponente o cualquier otra unidad distinta a la unidad de 
temperatura, CONVERT efectuara una conversion de unidades de 
temperatura relativa que no tenga en cuenta las constantes aditivas. 

Ejemplo: Convierta 25_°C a n F. 

(^ICUMITS ) [NXT) TEMP . 

25 limmgi^ssmm 

Ejemplo: Convierta 25_°C^nin a "F^rtin. 



1: 



77_T 
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Paso 1: En primer lugar, cree el objeto de unidades de medida 



Is.. 25„ D Onin 



VF; I D I H I MIH 



ff»] tUNITS) [NXTl , T E M P, 

25 ■■[Mm 
G^ tUNITS] TIME (3 MIH 

Paso 2: Introduzca el objeto de unidades de medida que contenga las 
unidades nuevas. 



It»)[menu) 1 ° F* 



Paso 3: Efectue la conversion. 
(4 ^)[UNITS") COiW 



£= 25_ n Onin 
1= l_°F^nin 



VF; I D I H I MIN 



1= 45_ D F'nin 



CDNV I U E: H L" E I U'.'hL IUFhlTI+UNIT 



Como Efectuar Operaciones de Calculo con Unidades 
de Temperatura 

Las unidades de temperatura se convierten y se combinan 
automaticamente durante las operaciones de calculo. 

■ Unidades de temperatura puras (niveles o diferencias). Los 

operadores relacionales (<, >, <, >, ==, ^) interpretan las 
temperaturas puras como niveles de temperatura con base cero 
absoluio para todas las escalas de temperaturas. Antes de efectuar 
el calculo, la HP 48 convertira todas las temperaturas Celsius o 
Fahrenheit a temperaturas absolutas. 

Los operadores + y — y las funciones %CH y %T requieren que 
los argumentos de temperatura pura sean ambos temperaturas 
absolutas (K o °R), ambos "Co ambos °F. Esto asegurara que 
dichas operaciones mantengan las propiedades algebraicas correctas. 

En todas las demas funciones, las unidades de temperatura puras se 
interpretaran como diferencias de temperatura — no se convertiran 
antes del calculo. 

■ Unidades de temperatura combhiadas (diferencias). Las unidades 
de temperatura con prefijos, exponentes u otras unidades se 
interpretaran como diferencias de temperatura — no se convertiran 
antes del calculo. 
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Ejemplo: Determine si 12 °C es mayor que 52 °F (el operador > 
interpreta las temperaturas como niveles). 

(F K units i (nxT) .;;:!E.tte::: 

52 ! n F 

(PRG) TEST :> : ';, : 

El resultado muestra que la prueba es cierta (12 °C es mayor que 
52 °F). 

Ejemplo: Calcule la temperatura final para un incremento de 18 °F 
de la temperatura actual de 74 °F. 



fr»][UNITSHNXT] TEMP 
18 :: n F-. 74 ;. "F (+] 



1 = 92_ n F 



Ejemplo: Para un coeficiente de expansion lineal a de 

20 x 10 — 6 1/°C y un cambio de temperatura AT de 
44 °C, calcule el cambio fraccional de longitud dado por 
a AT (el comando x interpreta las temperaturas como 
diferencias). 

(FR [ units] (nxt| mBm- 1= .80088 

20 (EEXl O 6 © : !£.m :B I 

44 . O 

Siempre que tenga que utilizar temperaturas absolutas en una unidad 
o expresion compuesta, asegurese de introducir las temperaturas 
utilizando la escala absoluta. La HP 48 no convierte correctamente de 
°C o °F a la escala absoluta una vez que la temperatura ha pasado a 
formar parte de una expresion combinada. 

Ejemplo: La ecuacion del estado de gas ideal PV ~ nRT } donde 
P es la presion ejercida por el gas (en atmosferas), V es 
el volumen del gas (en litros), n es la cantidad de gas 
(en moles), R es la constante del gas ideal (0.082057 
litro-atmosferas/kelvin-moles) y T es la temperatura del 
gas (en kelvins). 

Teniendo en cuenta el comport amiento del gas ideal, 
calcule la presion ejercida por 0.305 moles de oxigeno en 
un volumen de 0.950 litros a 150 °C. 
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158_"C 



Paso 1: En primer lugar, introduzca la temperatura. 
QpJNITS) 1: 

[NXTj JEWM::. 
150 n :c :: 



Paso 2: Convierta las unidades a kelvins. Esta conversion funcionara 
correct amente en este momento porque la temperatura es 
todavfa "pur a" y todavia no forma parte de una unidad 
compuesta. 



423. 15_K 



n F K 



Paso 3: Multiplique T (ya en el nivel 1) por n (0.305 moles). 

(FR(TJnits1 mm , [nxtI (nxt! 1= 129.06075_K*nol 

.305 MOL 1 ■■■■H'liMMMB 

0 

Paso 4- Multiplique nT por R, la constante del gas ideal. Recupere 
R de la Biblioteca de Const antes antes de multiplicar. 



CT (EQ LIBj CrOLIB (a)R 



Is 1073.07689648_nol*J 



CDNLI LDN? 



EC: LIE 



Paso 5: Divida entre V (0.950 litros) para calcular P. 



.95 CT tuNiTs] -:vm: : (nxt) 

■ l:::: 

Q 



Is 1129.55%2787_nol*J 



GmLU IGfiLC i GhL I C:T I FT 



Paso 6: Convierta las unidades de presion a atmosferas. 

Is ll.H78374327-atm 



G-Q tUNITS] [NXT) PRESS 

Qllillii 



MMH 



Paso 7: Convierta la presion (en atmosferas) a unidades basicas de 
medida del SL 



Q tjJIMITSj UBRSE 



Is 1 129551. 62787_k9'(m 
*5 A 2) 



UtftSEl U'.'hL [UFhCTI-H-UMIT 
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Como Crear Unidades Definidas por el Usuario 

Si utiliza una unidad no contenida en el menu del Catalogo de UNITS, 
puede crear una unidad definida por el usuario que se comporte como 
unidad interna. (La Biblioteca de Ecuaciones contiene cuatro unidades 
definidas por el usuario; consulte la pagina .) 

Para crear una unidad definida por el usuario: 

1. Introduzca un objeto de unidad, utilizando unidades internas o 
previamente definidas, equivalente a un valor de 1 unidad nueva. 

2. Grab e el objeto de unidad en una variable — el nombre de variable 
se utiliza como nombre de una unidad nueva. 

3. Opcional: Anada un objeto de unidad que tenga la unidad definida 
por el usuario al menu CST — vea mas abajo. La parte del mimero 
se ignora. (Los menus de usuario se describen en la pagina 30-1.) 

No puede utilizar la tecla de unidades en el menu VAR como lo hace 
en los menus de UNITS, ya que almacenan y recuperan objetos. Sin 
embargo, si anade una unidad definida por el usuario al menu CST, 
puede utilizar la tecla del menu CST para introducir y convertir sus 
unidades de usuario — al igual que con las teclas del menu UNITS. 

Ejemplo: Utilice la unidad interna d (dia) para crear la unidad 
definida por el usuario WEEK.. Para ello, almacene el objeto de unidad 
7__d en la variable WEEK. Introduzca una lista que contenga un 
objeto con las unidades nuevas: i 1_WEEK>. Almacene la lista en el 
menu de usuario y visualice el menu — pulse (4-J[MQDESj MENU 
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Comandos Adicionales para Objetos de 
Unidades de Medida 



Tecla 


Comando 
Programable 


Descripcion 


[j-HLUNITSj: 




UVAL 
-+UNIT 


Devuelve la parte numerica del objeto 
de unidades de medida del nivel 1 al 
nivel 1. 

Combina un numero del nivel 2 con un 
objeto de unidades de medida del nivel 
1, sin tener en cuenta la parte numerica 
del objeto del nivel 1, para formar un 
objeto de unidades de medida en el 
nivel 1. 


U N I I 



Objetos de Unidades de Medida 10-17 



11 



Como Utilizar Funciones Matematicas 



Funciones y Comandos Incorporados 

Las funciones y comandos incorporados son subconjuntos de 
operaciones de la HP 48. Una operacion es cualquier funcion que la 11 
calculadora sea capaz de realizar (cada vez que se pulsa una tecla, se 
ejecuta una operacion). Pero no todas las operaciones son equivalentes 
entre si. Se clasifican en las siguientes categorias: 

■ Operacion. Cualquier accion incorporada representada por un 
nombre o una tecla. 

■ Comando. Cualquier operacion programable. 

■ Funcion. Cualquier comando que pueda incluirse en objetos 
algebraicos. 

■ Funcion Analitica. Cualquier funcion para la que la HP 48 

proporcione una inversa y una derivada. 

Las funciones analiticas son un sub conj unto de funciones — las 
funciones son un subconjunto de comandos — y los comandos son un 
subconjunto de operaciones. 

SIN, por ejemplo, es una funcion analitica — tiene una inversa y una 
derivada, puede incluirse en un objeto algebraico y es programable. 
Por el contrario, SWAP (el comando para intercambiar los niveles 1 y 
2 de la pila) es un comando — puede incluirse en un programa pero no 
puede ir en una operacion algebraica y no tiene ni derivada ni inversa. 

El mdice de operaciones del apendice G presenta la clasificacion de 
todas las operaciones. Asimismo, a lo largo del presente manual, 
se hace referenda a las actividades de la HP 48 como operaciones, 
comandos, funciones o funciones analiticas donde sea el caso. 
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Los objetos de funciones incorporadas o de comandos incorporados 
describen el conjunto de comandos de la HP 48. Pueden considerarse 
como objetos de programas incorporados (las operaciones que no son 
comandos no son objetos — no se pueden incluir en programas). 

Como Expresar Funciones: Sintaxis Algebraica 

La diferencia entre las funciones y los demas comandos es que las 
funciones pueden incluirse en expresiones algebraicas. La sintaxis 
utilizada por una funcion determina el mo do en que esta interpreta sus 
entradas (o argumentos). Las funciones pueden clasificarse, basandose 
en su sintaxis, en tres tipos: 

■ Funciones de Prefijos. Funciones como ' S I N \ H > ' y '(IflXtXjY) 
cuyo nombre (u operador) viene antes de su(s) argumento(s) (que 
aparecen entre parentesis y separados por comas). 

■ Funciones de Iniijos. Funciones como + y h que vienen entre sus dos 
argumentos. 

■ Funciones de Sufijos. Funciones como I (factorial) que vienen 
despues de su argumento. 

En la expresion ! FKB#C> 1 , hi es tratada como 
una funcion de prefljo y no como un argumento de 
multiplicacion. La HP 48 interpreta la expresion 
como "aplicar la funcion fi al producto de B y C" en 
vez de "multiplicar fl por el producto de B y C". 
Si piensa efectuar una multiplicacion, asegurese de 
incluir el operador de la multiplicacion * (o ■ en el 
Equation Writer) . 



Los objetos algebraicos utilizan una sintaxis algebraica y, por tanto, 
usan las reglas normales de prioridad algebraica para determinar el 
orden en el que se ejecutan las funciones. Las funciones de mayor 
prioridad se efectuaran en primer lugar y las funciones con la misma 
prioridad se efectuaran de izquierda a derecha. Las funciones de la 
HP 48 tienen la siguiente prioridad algebraica, de mayor (1) a menor 
(11): 

1. Expresiones entre parentesis. Las expresiones entre parentesis se 
calculan de dentro a afuera. 

2. Funciones de prefijos (como SIN, INV o LOG). 

3. Funciones de sufijos (como !). 



Nota 

4 
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4. Potencias (*'*■). 

5. Negacion (-■), multiplicacion (*) y division (.--"). 

6. Adicion (+) y sustraccion (■-). 

7. Operadores de comparacion (==, <, >, ^ o ^). 

8. Operadores logicos AND y NOT. 

9. Operadores logicos OR y XOR. 

10. El argumento izquierdo de ! (donde). 

11. Simbolos de igual (=). 

Ejemplo: 

5 R A 3+B 5 Eleva A al cubo y a continuacion anade B a dicha 

cantidad, puesto que '''' tiene mayor prioridad que +. 

* R 3 h-B> '' Eleva A a la potencia 3+S puesto que una expresion 

entre parentesis tiene mayor prioridad que ''\ 

Como Expresar Funciones: Sintaxis de la Pila 

Aunque existen muy pocas funciones algebraicas de sufijos, todas 
las funciones de la HP 48 pueden ejecutarse en la forma de sufijos 
mediante la utilizacion de la pila. La sintaxis de la pila es una sintaxis 
de sufijos, donde los argumentos se introducen en primer lugar, 
seguidos por el nombre de comando o funcion. La sintaxis de sufijos es 
frecuentemente un medio mas eficaz de de utilizacion de una serie de 
funciones que la sintaxis algebraica estandar. 

Asi pues, la HP 48 permite la utilizacion de las funciones de dos 
modos distintos: sintaxis algebraica en objetos algebraicos o sintaxis 
de sufijos ejecutada directamente en la pila. Por ejemplo, la funcion de 
seno puede utilizarse o bien como ! SINCX) ' o ' K ' SIN y la suma 
puede ser 5 tf+Y ' o 'X' ' Y ' +. 

Recuerde: A menos que introduzca las funciones entre comillas simples 
(delimitadores ! 1 ), la HP 48 sobreentendara que se esta usando una 
sintaxis de sufijos siempre que se invoque el nombre de una funcion 
y por tanto utilizara (o intentara utilizar) objetos de la pila como 
argumentos de la funcion. 
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Expresiones y Ecuaciones 



Una expresion es una operacion algebraica que no contiene una 
funcion =. Una ecuacion es una operacion algebraica que contiene 
una funcion = . Por ej emplo , 'SIN < X )-fiTflhK2* X } + 6 * X ' es un a 
expresion y 1 Y=flTHN(2#X)+6*X 1 es una ecuacion. 

Cuando se utiliza una ecuacion como argumento de una funcion, la 
funcion se aplica a ambas partes y el resultado sera tambien una 
ecuacion. Por ej emplo, ' X= Y 1 SIN devolvera 'SIN <. X > = S I N < Y > 1 . 

En la HP 48, = generalmente significa una igualdad de dos 
expresiones. El comando DEFINE ( HiKdefI ) interpreta = de un 
mo do diferente — almacena la expresion en la parte derecha del signo 
igual en el nombre de la parte izquierda (consulte la pagina 11-7 si 
desea obtener mas detalles). 



Constantes Simbolicas 

La HP 48 dispone de cinco constantes incorporadas que pueden 
incluirse en expresiones algebraic as o bien como constantes simbolicas 
o bien como aproximaciones numericas de 12 digitos. Las cinco 
constantes son las siguientes: 

■ 7T (3„ 14159265359), razon del perimetro de un circulo respecto a 
su diametro. 

■ e (2. 71828182846), base de logaritmo natural. 

■ i (<8 ?! i>), raiz cuadrada de (-1). 

■ MAXR (9« 99999999999E499), mayor niirnero real positivo que se 
puede representar en la HP 48. 

■ MINR (1 „ E-499), menor nurnero real positivo que se puede 
representar en la HP 48. 

Las cinco constantes estan disponibles tanto en forma simbolica como 
en forma numerica en el menu MTH CONSTANTS, al que se accede 
pulsando [MTHj (jMXTj HGtNB? . Tres de estas constantes se pueden 
introducir tambien directamente desde el teclado principal: 

■ Pulse t*-|](7r ) para obtener ir. 

m Pulse (3(5) ^ P ara obtener e. 

■ Pulse (opt*-)] I para obtener i. 
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La HP 48 tambien proporciona 40 constantes fisicas (con sus 
unidades) en su Biblioteca de Constantes. La funcion CONST permite 
utilizar estas constantes en la forma simbolica. Consulte la pagina 
28-16 para obtener mas detalles. 

Como Controlar el Modo de Calculo de las Constantes 
Simbolicas 

Los indie adores del sistema —2 (Constantes Simbolicas) y — 3 
(Resultados Simbolicos) controlan si el calculo de constantes 
simbolicas devuelve resultados simbolicos o numericos. El valor por 
defecto para ambos indicadores es borrado. 

Para controlar el calculo de constantes simbolicas: 

■ Para dejar una constante simbolica igual durante una operacion de 
calculo, borre los indicadores —3 y —2 (sus estados por defecto). 

■ Para sustituir una constante simbolica por su valor numerico 
durante una operacion de calculo, fije el indicador —3. 

■ Para sustituir una constante simbolica por su valor numerico a 
exception de cuando es el argumento de una funcion, borre el 
indicador —3 y fije el indicador —2. Si se pulsa [EVAL) se utilizara 
el valor numerico pero no se ejecutara otra funcion (/, SIN, LOG, 
etc.). 

■ Para forzar el calculo numerico de todas las constantes sin tener en 
cuenta las opciones del indicador, pulse (^)(^nUmJ. 

Como Utilizar Funciones Matematicas Incorporadas 

Los siguientes seis capitulos (12-17) est an dedicados a las funciones 
matematicas incorporadas disponibles en la HP 48. Las funciones 
est an agrupadas en capitulos y divididas en secciones. 

La mayoria de las funciones aritmeticas y cienti'ficas comunes estan 
ubicadas en el teclado principal. Pero hay muchas mas localizadas en 
submenus accesibles mediante la tecla [MTH] , En la siguiente tabla se 
describe como encontrar cada uno de los grupos de funciones en la 
HP 48 y en que lugar del manual se estudia. 
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Como Encontrar las Funciones Matematicas en la HP 48 

Tema o Grupo Acceso Referencia 

Operaciones Aritmeticas Teclado Capitulo 12 

Funciones Exponenciales Teclado Capitulo 12 

Funciones Logarft micas Teclado Capitulo 12 

Funciones Trigonometricas Teclado Capitulo 12 

Funciones Hiperbolicas [MTHj ;.-HYP Capitulo 12 

Funciones de (MTH ) .PR OB Capitulo 12 
Probabilidades 

Porcentajes (_MTHj REFiL Capitulo 12 

Constantes Incorporadas [MTHj [MXT] CONS Capitulo 12 

[EQLIB j COL I B Capitulo 25 

Funciones de Numeros (MTHj . PERL. Capitulo 12 
Re ales 

Funciones Complej as [MTHj (TdXTj Ci'lRL Capitulo 12 

Funciones Vectoriales [MTH j ! £E0TR Capitulo 13 

Transformadas Fourier [MTH) [NXTj -;- FFT Capitulo 13 

Funciones de Matrices (MTH) M;f$ Capitulo 14 

Algebra Lineal (MTHj /Mtf" R :. Capitulo 14 

Conversiones de Bases [MTHj , ERSE : Capitulo 15 
Numericas 

Operaciones Aritmeticas [MTH ) BRS'E Capitulo 15 
Binarias 

Operaciones Logicas [MTH] -BFiSE: LOG I..C Capitulo 15 
Boole anas 

Operaciones Aritmeticas («t)[T1ME] Capitulo 16 
de Fecha y Hora 

Operaciones Aritmeticas (^[SYMBOLICj Capitulo 16 
de Fracciones 

Como Aplicar Funciones a [MTH) ;i;lST; Teclado Capitulo 17 
Listas 

Secuencias y Series [MTH j '/Llff- Capitulo 17 

Procedirnientos de Listas [PRGj H5.T: Capitulo 17 
de Recursos 
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Funciones Definidas por el Usuario 



Es posible anadir funciones definidas por el usuario propias. Una 
funcion definida por el usuario se comporta como una funcion 
incorporada en varios sentidos: 

■ Toma los argumentos de la pila o se escribe con sintaxis algebraica. 

■ Toma argumentos simbolicos. 

■ Puede diferenciarse. 



Como Crear una Funcion Definida por el Usuario. 

El comando DEFINE permite crear una funcion definida por el 
usuario directamente a partir de una ecuacion. La ecuacion debera 
tener la forma ' nombrei argumentos > -expresion ' . 

Para crear una funcion definida por el usuario: 

1. Introduzca una ecuacion que especifique el nombre de la funcion y 
los argumentos de la parte izquierda y la expresion que defina la 
operacion de calculo de la parte derecha. En la parte izquierda, 
utilice comas para separar multiples argumentos. 

2. Pulse P^lfDED (el comando DEFINE). 

Ejemplo: Utilice DEFINE para crear CMB, una funcion definida 
por el usuario que calcule el numero de combinaciones C 
de n diferentes elementos tornados de 1, 2, 3, . . . nen 1, 
2, 3, ... n: C = 2 n - 1. 



Paso 1: Introduzca la ecuacion de CMB. 



U 'CMB(n)=2"n-l 
01 



JECTft MATft LIST HYP REAL BASE 



CD©© cmb ao(3 N 

©© 

■ 5)E) 2 0 ©63 n q i 

(ENTER) 

Paso 2: Ejecute DEFINE. Seleccione el menu VAR y observe que 
ahora contiene la funcion definida por el usuario CMB. 



S)(HD L 



CMMPPAF;! h |PF;TPh| IDPiHFi I E!!hM 
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Como Ejecutar una Funcion Definida por el Usuario 

Una funcion definida por el usuario se ejecuta igual que una funcion 
incorporada — puede tomar argument os numericos o simbolicos, bien de 
la pila o bien en sintaxis algebraica. 

Para ejecutar una funcion definida por el usuario: 

■ Para utilizar la pila, coloque los argumentos en la pila en el mismo 
orden en el que aparecen en la parte izquierda de la definicion de la 
funcion (el ultimo argumento deberia estar en el nivel 1 de la pila) y 
a continuacion pulse la tecla de funcion del menu VAR (o escriba el 
nombre de la funcion y pulse [ENTER] ) . 

■ Para utilizar la sintaxis algebraica, pulse Q], pulse la tecla de 
funcion del menu VAR (o escriba el nombre de la funcion) pulse 
(5)£Q" introduzca los argumentos algebraicos en el orden 
apropiado y separados por comas y a continuacion pulse [ENTER] (o 
[EVAL] para calcular la expresion). 

Ejemplo: Ejecute la funcion definida por el usuario CMB del 

ejemplo anterior para efectuar las siguientes operaciones 
de calculo. 

Paso 1: Calcule el numero total de combinaciones de uno o mas de 
cuatro elementos (n = 4). 

1: 151 



CMB PPFiF; ! H IPFITPHI IDFrtF; I EMhM 



Paso 2: Con el mismo valor de n, calcule las combinaciones con 
sintaxis algebraica. 



O .:- : &m:: SO 4 

(EVAL) 



2: 15 

1= 15 

ESUI 



PPfiF; I H IPRTPftl IDPhF; I EH AM 



Paso 3: Calcule CMB(Z) con sintaxis algebraica, donde Z es una 

variable formal (borre Z para asegurarse de que no contenga 
ningun objeto). 



rn (si z p^i fpuRGi 



js '2^Z-1 



CMS PPhF; h PF;TPh| IDPHF; I EHHM 
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Como Utilizar los Parentesis en Funciones Definidas 
por el Usuario 

Al igual que las funciones incorporadas, las funciones definidas por el 
usuario pueden incluirse en la expresion definidora de una funcion 
definida por el usuario. 

Ejemplo: Escriba una funcion definida por el usuario para calcular 
la razon del area de la superficie de una caja respecto al 
vohimen. La formula de esta operacion de calculo es: 

A _ 2(hw + hl+wl) 

V ~ hwl 
donde h, w y / son la altura, la anchura y la longitud de la 
caja. 

Paso 1: En primer lugar, cree una funcion definida por el usuario 
BOXS para calcular el area de la superficie de la caja. 
Utilice la aplicacion Equation Writer para escribir la ecuacion. 



(jjj pf EQUATION ) 

©©BOXS SlOSI H 
(spc]SIW(spc)S)L©(F) 

QS)LEIS) W ©&) L 



;Ch,u, l)=E-(h-u+h-l+u-in 





1 


'■'ECTF; 


MftTF; 


LI:"T 


HYP 


F;EmL 




1 



Paso 2: Introduzca la ecuacion y cree la funcion definida por el 
usuario. 

(enter) I Hiiniirai33naM»immim3ra I 

S)(HD 
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Paso 3: Ahora cree una funcion definida por el usuario BOXR 

para calcular la razon del area de la superficie respecto al 
volumen. Utilice la aplicacion Equation Writer para escribir 
la ecuacion. 

(EQUATION] 

dED E) Y dED (±D z © © 




Paso 4- Introduzca la ecuacion y cree la funcion definida por el 
usuario. 



[ENTER] L 

GD(bI0 



E-DMFi I EDM:" I CME I PPftF; I A IPfiTPH 



Paso J; Utilice 5 OXR para calcular la razon del area de la superficie 
respecto al volumen de una caja de 9 pulgadas de altura, 18 
pulgadas de anchura y 21 pulgadas de longitud. Introduzca 
la altura, la anchura y la longitud y a continuacion ejecute 
BOXR. 



9 [ENTER] 18 [ENTER] 21 
[VAR] BmHR: 



1= . 42857 MZ8571 



B □ :■: f: bums i cue I pphf; I h ipfitph 



Observe que se definio BOXS utilizando h, w y / como variables y que 
BOXS toma 'a?", 3/ y 2 como argument os en la defmicion de BOXR. 
Esto no diferencia si las variables de las dos definiciones son iguales o 
no — cada conjunto de variables es independiente de los demas. 
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Funciones de Numeros 
Reales y Complejos 



12 



Funciones Matematicas del Teclado Principal 

En la siguiente tabla se describen los comandos incorporados que 
aparecen en el teclado. 



Funciones Matematicas Aritmeticas y Generales 



Tecla 


Comando 
Programable 


Descripcion 




INV 


Prefijo. Inversa (reciproca). 


(ZD 




Prefijo. Raiz cuadrada. 


SI© 


SQ 


Prefijo. Cuadrado. 




NEG 


Infijo. Cambiar el signo. Cambia el 
signo del niiraero de la lmea de 
comandos. Cuando no esta presente la 
lmea de comandos, ( + /-) ejecuta un 
comando NEG (cambia el signo del 
argumento del nivel 1). 


0 


+ 


Infijo. Nivel 2 + nivel 1. 


Q 




Infijo. Nivel 2 — nivel 1. 


O 


* 


Infijo. Nivel 2 x nivel 1. 


(3 


/ 


Infijo. Nivel 2 -=- nivel 1. 


© 


A 


Infijo. Nivel 2 elevado a la potencia del 
nivel 1. La sintaxis algebraica para el 
comando A sera 5 y''' m x E . 


(2) 


XROOT 


Prefijo. La raiz x- (del nivel 1) de un 
valor real del nivel 2. La sintaxis 
algebraica para el comando XROOT 
sera 1 KRUU ! { -.Xn y) 1 . 
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Funciones Exponenciales y Logaritmicas 



Tecla 


Comando 

JT 1 Ogl dlllcl Ult? 


Descripcion 




ALOG 


Prefijo. 


Antilogaritmo comun (base 


10). 


©Clog) 


LOG 


Prefijo. 


Logaritnio de base 10. 




S)© 


EXP 


Prefijo. 


Antilogaritmo natural (base 


e). 




LN 


Prefijo. 


Logaritnio natural (base e). 





Funciones Trigonometricas 

En las funciones trigonometricas, los argument os de angulo y los 
resultados se interpretan como grados sexagesimals, radianes o grados 
centesimales, dependiendo del modo de angulo actual. 



Funciones Trigonometricas 



Tecla 


Comando 
Programable 


Descripcion 


[SIN) 


SIN 


Prefijo. 


Seno. 


SHasin) 


ASIN 


Prefijo. 


Arco seno. 


(cosj 


COS 


Prefijo. 


Coseno. 


SI(ACOS) 


<&cos 


Prefijo. 


Arco coseno. 


(TAN) 


TAN 


Prefijo. 


Tangent e. 


C*ll(ATAN) 


ATAN 


Prefijo. 


Arco tangente. 
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Funciones hiperbolicas 



Las funciones hiperbolicas se encuentran en el menu MTH HYP 



((MTH). H\ 


•< p ). 




Tecla 


Comando 
Programable 


Descripcion 


(MTHj ..HYK : 


a INN 


SINH 


Prefijo. Seno hiperbolico: {e* — e x )/2. 


R S I; :N H 


ASINH 


Prefijo. Seno hiperbolico inverso: 
sinh - 1 x. 




COSH 


PreHio Ooseno hroerbolico: 

V 1 / / 


R.GGSH 


ACOSH 


Prefijo. Coseno hiperbolico inverso: 
cosh -1 x. 


TRH-H 


TANH 


Prefijo. Tangente hiperbolica: 
sinh ar/cosh x. 


RTRN 


ATANH 


Prefijo, Tangente hiperbolica inversa: 
sinh -1 (a;/\/l — a? 2 ). 


EtfP'tl 


EXPM 


Prefijo. e x — 1. El argurnento de x esta 
en el nivel 1. EXPM es mas exact o que 
EXP cuando el argurnento de e x es 
proximo a 0. 


iiiftii 


LNP1 


Prefijo. In (x 4- 1)- El argurnento de x 






esta en el nivel 1. LNP1, In plus 1, es 
mas exacto que LN cuando el 
argurnento de In es proximo a 1. 
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Probabilidades y Estadisticas de Prueba 



Utilice los comandos del menu PROB (probabilidades) ( (jVITH j (uxT) 

) para calcular combinaciones, permutaciones, productos 
factorials, numeros aleatorios o probabilidades superiores de las 
distintas estadisticas de prueba. 

Comandos de Probabilidades 



Tecla 


Comando 
Programable 


Descripcion 


(MTHj (JMXTJ PROB--: 


:: :: :&.Q:!SBv;: 


COMB 


Prefijo. Numero de combinaciones de n 
elementos (en el nivel 2) tornados de m 
en m (en el nivel 1). 




PERM 


Prefijo. Numero de permutaciones de n 
elementos (en el nivel 2) tornados de m 
en m (en el nivel 1). 


mm -n: 


i 


Sufijo. Producto factorial de un entero 
positivo. Para numeros no enteros, ! 
devolvera T(x + 1). 


;;f:;$SII| 


RAND 


Comando. Devuelve el siguiente numero 
real n (0 < n < 1) en una secuencia de 
numeros pseu do- aleatorios. Cada uno 
de los numeros aleatorios se convierte 
en la semilla del siguiente numero 
ale at or io. 




RDZ 


Comando. Toma un numero real del 
nivel 1 como semilla para el siguiente 
numero aleatorio (de RAND). 0 en el 
nivel 1 crea una semilla basada en la 
hora del reloj . Se puede repetir una 
secuencia de numeros aleatorios 
empezando con la misma semilla 
distinta a cero. 



Como Calcular Estadisticas de Prueba 

Las estadisticas de prueba se calculan utilizando valores introducidos 
en la pila — no utilizan los datos estadisticos almacenados en UDAT de 
la aplicacion STAT. Consulte la tabla de la pagina siguiente. 
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Comandos de Estadlsticas de Prueba 



Teclas 


Comandos 


Descripcion 




Programables 





(MTH)(NXT) 



(NXT): 



i ... 



UTPC 



UTPF 



Ijf F- N 



UTPN 



UTPT 



HD1SJ 



NDIST 



Distribucion superior de ji al cuadrado. 

Prefijo. Toma los grados de exencion 
del nivel 2 y un numero real (x) del 
nivel 1 y devuelve las probabilidades de 
que una variable aleatoria x 2 sea mayor 
que x. 

Distribucion superior de f. Prefijo. 
Toma los grados de exencion del 
numerador del nivel 3, los grados de 
exencion del denominador del nivel 2 y 
un numero real (x) del nivel 1 y 
devuelve las probabilidades de que una 
variable aleatoria F de Snedecor sea 
mayor que x. 

Distribucion superior normal. Prefijo. 
Toma la media del nivel 3, la variacion 
del nivel 2 y un numero real (x) del 
nivel 1 y devuelve las probabilidades de 
que una variable aleatoria normal sea 
mayor que x en una distribucion 
normal. 

Distribucion superior de t. Prefijo. 
Toma los grados de exencion del nivel 2 
y un numero real (x) del nivel 1 y 
devuelve las probabilidades de que la 
variable aleatoria t de Student sea 
mayor que x. 

Distribucion normal. Prefijo. Toma la 
media del nivel 3, la variacion del nivel 
2 y un numero real (x) del nivel 1 y 
devuelve las probabilidades de que una 
variable aleatoria normal sea igual a x 
en una distribucion normal. 



J 
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Observese que cuando se utilice como un argumento para estos 
comandos, el niimero de grados de exencion debera estar entre 0 y 
499. Asimismo, en operaciones de calculo, los grados de exencion se 
deberan redondear al niimero entero mas proximo. 

Ejemplo: Las notas de un examen final se aproximan a una curva 
normal con una media de 71 y una desviacion estandar 
de 11. ^Cual sera el porcentaje de estudiantes con una 
puntuacion de 70 a 89? 



71 




\ 



Paso 1: 



70 89 

En primer lugar, calcule las probabilidades de que un 
estudiante elegido al azar tenga una puntuacion superior a 70 
(eleve al cuadrado la desviacion estandar para obtener las 
variaciones) . 



i 



.53621758669? 



UTPC 


UTPF 


UTPN 


UTPT 


NDIST 



(MTH)(NXT) PRQB (NX?) 
71 [ENTER] 

ii Si© 

70 U J p HI 



Paso 2: Ahora, efectde la misma operacion de calculo para una 

puntuacion de 89 despues de recuperar el ultimo argumento 
utilizado. 



89 -,m.m. 



? : .536217586697 
1: 5.88817524756E-2 



UTPC I UTPF | UTPN I UTPT INDICT 



Paso 3: Reste los dos valores. Casi un 49% de los estudiantes han 
tenido una puntuacion de entre 70 y 80. 

Q 1= .185335834221 



UTPC | UTPF I UTPN I UTPT INDIST 
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Funciones de Numeros Reales 



Algunas funciones solo pueden utilizar numeros reales como 
argument os. Entre ellas est an las conversiones de angulos, los 
porcentajes y varias funciones que redondean, truncan o extraen 
partes de numeros reales. 

Funciones de Conversion de Angulos. 

Existen dos comandos en el menu MTH REAL que convierten los 
valores entre grados sexagesimals decimales y radianes. Otros dos 
comandos del menu TIME permiten efectuar operaciones de calculo 
de grados sexagesimales-minutos-segundos utilizando el forrnato 
horas-minutos-segundos (HMS). 

En el mo do Degrees (Grados Sexagesimales) los argumentos y 
resultados de angulo utilizan grados decimales. 



Funciones de Conversion de Angulos 



Tecla 


Comando 
Programable 


Descripcion 


[MTH] RERL; [NXT][NXTj: 




D^R 
R^D 


Prefijo. Grados sexagesimales a 
radianes. Convierte un numero con 
valor en grados decimales a su 
equivalente en radianes. 

Prefijo. Radianes a grados 
sexagesimales. Convierte un numero 
con valor en radianes a su equivalente 
en grados decimales. 


L-nlLTIMEjtNXTj: 


- urn* 


-^HMS 
HMS^ 

HMS+ 
HMS- 


Decimal a HMS. Convierte un numero 
con grados decimales al forrnato HMS. 
HMS a decimal. Convierte un numero 
con forrnato HMS a grados decimales, 
Suma dos angulos en el forrnato HMS. 
Resta dos angulos en el forrnato HMS. 
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A continuacion se ilustra la conversion a y desde el fprmato HMS: 



Formato Decimal Formato Horas-Minutos-Segundos 

Horas (o grados sex.) Horas (o grados sex.) Segundos 

1 -42673 + >HMS » 1 .253^228 

— j — HMS> 
Fracciones de horas (o grados sex.) Minutos Fracciones de segundos 



Ejemplo: Convierta 1.79x radianes a grados sexagesimales. 
Paso 1: En primer lugar, introduzca 1.797T. 

1= _ _ 1 1 - 79*tt 



1.79 [ENTER) 



VECTRlMATfil LIST I HVP I REAL I EASE 



Paso 2: Utilice la funcion R-^D (la funcion actua 

independientemente del modo de angulo actual). 

(MTH) REAL (NXT) (nxt) 1 : ' R+D( 1 . 79*tf) ' 



TftNC IFLDDF; 



Paso 3: Utilice — >NUM para obtener un result ado numerico. 



Sl L-»NUMj 



1= 322.2 



Ejemplo: Convierta 25.2589 grados sexagesimales a grados, minutos 
y segundos, 

25.2589 CTfTlMT) (nxt) ]j £5. 153204 



DHTE+ 


DDflV 


3 


■+HM 


1 


HMS* 


HMS* 


HM 
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Funciones de Porcentajes 



Funciones de Porcentajes 



Tecla 


Comando 
Programable 


Descripcion 


(MTHj REFi L. : 


!••:: f: H 


% 
%CH 

%T 


Prefijo. Porcentaje A de B o porcentaje 
5 de A (A esta en el nivel 2, 5 esta en 
el nivel 1): (A x 5)/100. 
Prefijo. El cambio de porcentaje de ^4 a 
5, corao un porcentaje de A (A esta en 
el nivel 2, 5 esta en el nivel 1): 
{(B-A)/A) x 100. 

Prefijo. El porcentaje del total (el total, 
A, esta en el nivel 2 y el valor, B, esta 
en el nivel 1): (B/A) x 100. 





Otras Funciones de Numeros Reales 

Las funciones de la siguiente tabla se encuentran en el menu MTH 
REAL ( (mth! ;;R;E;eL :). 



Comando /Descripcion 


Ejemplo 


Entrada 


Salida 


ABS Prefijo. Valor 
absoluto. 


1 s - 1 2 


■i a 1 O 
I = I 


CEIL Prefijo. Entero mas 
pequeno mayor o igual que el 
argumento. 


is -3.5 

is 3=5 


1 s 4 


FLOOR Prefijo, Entero 
mas grande menor o igual 
que el argumento. 


is 6-9 
is -6-9 


J a 

1 B 

1 n «. u 

J_ n j 


FP Prefijo. Parte 
fraccional del argumento. 


* ■= =^ -"I 
I ._: a ."' '■ 1 

J. = " a i£L O 4 


1 ■ *» ! id. 

is --234 


IP Prefijo. Parte entera del 
argumento. 


is 5-234 


is -5 
l: 5 
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12 



Lomando / JDescripcion 


Ejemplo 


Entrada 


Salida 


MANT Prefijo. Mantisa 
del argument o. 


1" J. :: iC-E'E J. C. 


i " i ii 23 


MAX Prefijo. Maximo; el 
mayor de dos argumentos. 


- cr, 

i_ " -_l 
In '"" h|i 


1 o 7j 


MIN Prefijo. Mmimo; el 
menor de dos argumentos. 


2s 5 
1 : -6 


1 : -6 


MOD Prefijo. Modulo; 
resto de A / B . A MOD B = 
A - B FLOOR ( A / B ). 


■ b 
Is 4 


1 5 2 


END Prefijo. Redondea los 
numeros de acuerdo con el 
argumento: n = 0 a 11 se 
redondea a n FIX, n = — 11 
a — 1 se redondea a n digitos 
significativos y n — 12 se 
redondea al for mat o de la 
pantalla actual. 


2- 1.2345678 
1 ! 5 

2s 1,2345678 

1 1. —.J 


is 1 . 23457 
is 1 „ 2346 


SIGN Prefijo. Devuelve +1 
para argumentos positivos, 
— 1 para argumentos 
negativos y 0 para 
argumentos de 0, 


1 » „~i y 

I 0 C n I 


is -1 


TRNC Prefijo. Trunca los 
numeros de acuerdo con el 
argumento: n — 0 a 11 se 
trunca a n FIX, n — — 11 
a — 1 se trunca a n digitos 
significativos y n = 12 se 
trunca al format o de la 
pantalla actual. 


2s L 2345678 
1 s 5 

2s 1.2345678 

1" -5 


1 ■ 1 b iic'456 
is L 2345 


XPON Prefijo. Exponente 
del argumento. 


is 1 . 23E45 


is 45 
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Numeros Complejos 

La mayoria de las funciones que trabajan con numeros reales tambien 
trabajan con numeros complejos, Por tanto, el mo do de utilizacion de 
los numeros complejos es similar al mo do de usar los numeros reales. 

En los ejemplos de esta seccion se da por entendido que la calculadora 
esta configurada en el modo Degrees (Grados Sexagesimals) . Pulse 
[MODES] R H G L DE G p ara fij ar el mo do Degrees . 

Como Visualizar Numeros Complejos 

Los numeros complejos pueden visualizarse o bien como coordenadas 
rectangulares o bien como coordenadas polares — en el modo 
Rectangular o en el Polar. 

Para visualizar coordenadas rectangulares de numeros complejos: 

■ Pulse (7»)(POLAR) hasta que no no este activado ningun indicador 
de coordenadas. 

o 

■ Pulse (f»)(MODESj (▼)(▼) y a continuacion pulse (+/-J hasta que 
aparezca Rectangular en el campo COORD SYSTEM" . Confirme la 
seleccion pulsando . OK . 

Para visualizar coordenadas polares de numeros complejos 

■ Pulse [f»)fP0LAR) hasta que este activado el indicador de 
coordenadas R^Z o R££ este activado. 

o 

■ Pulse @ [MODES) (?) (T) y a continuacion pulse hasta que 
aparezca Polar en el campo COORD SYSTEMS . Confirme la 
seleccion pulsando -HSlfell- 

Aunque solo se necesitan los modos de dos coordenadas para los 
numeros complejos, en la HP 48 hay modos de tres coordenadas 
disponibles (para los vectores tridimensionales) — modo Rectangular, 
modo Polar (cilmdrico) y modo Esferico. 

Los numeros complejos aparecen entre parentesis. En la forma 
rectangular, la parte real e imaginaria estan separadas por una coma 
(si el smibolo decimal esta fij ado en coma, se separaran mediante un 
punto y coma). En la forma polar, la magnitud y el angulo de fase 
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estan separados por una coma y un signo de angulo (<£). El angulo 
esta basado en el modo de angulo actual: Grados Sexagesimals, 
Radianes o Grados Centesimales. La HP 48 archiva internamente los 
numeros complejos en forma rectangular, sin tener en cuenta la forma 
con la que aparecen en pantalla. 




Modos de Visualization 



Rectangular 


Polar 


(a,b) 


(r, z0) 



Eje imaginario 



Como Introducir Numeros Complejos 

Se pueden introducir numeros complejos utilizando bien coordenadas 
rectangulares o bien coordenadas polares. 

Para introducir un numero complejo: 

■ Para introducir coordenadas rectangulares, pulse (+i)(Q), 
introduz ca las coordenadas separadas por [SPCj o S)0 y P u l se 

(enter) . 

■ Para introducir coordenadas polares, pulse Q(LD> introduzca las 
coordenadas separadas por @g) y pulse [ENTER J . 

La represent acion rectangular interna de todos los numeros complejos 
tiene los siguientes efectos sobre los numeros polares: 

■ 6 es normalizada al rango ±180° (±7r radianes, ±200 grados 
centesimales). 

■ Si se escribe una r negativa, el valor se convertira en positivo y 9 se 
incrementara en 180° y se normalizara. 

■ Si se escribe una r de 0, 0 tambien se reducira a 0. 
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Operaciones de Calculo Reales con Resultados 
Complejos 



Las caracteristicas de numeros complejos de la HP 48 pueden 
afectar a los resultados de las operaciones con numeros reales. 
Algimas operaciones de calculo que darian error en la mayoria de las 
calculadoras, producen resultados complejos validos en la HP 48. Por 
ejemplo, la HP 48 devuelve un mimero complejo para la raiz cuadrada 
de —4. Asimismo, el arco seno de 5 arroja un result ado complejo. 

Descubrira que la HP 48 muestra el tipo de resultado esperado (real 
o complejo) para la mayoria de las operaciones de calculo. De todos 
modos, si observa que se obtienen resultados complejos cuando se 
esperan resultados reales, compruebe el programa o las secuencias de 
teclas para las siguientes causas potenciales: 

■ Los datos suministrados a la calculadora pueden estar fuera del 
rango de la formula que se est a calculando. 

■ La formula (o su ejecucion) puede ser incorrecta. 

■ Tal vez un error de redondeo en un punto critico de la formula haya 
desconcertado a la operacion de calculo. 

■ Un resultado complejo del problema puede ser no esperado pero 
correcto. 

Otros Comandos de Numeros Complejos 

La mayoria de los comandos que operan con numeros reales tambien 
lo hacen con numeros complejos (como SIN, INV, A y LN). En la 
siguiente tabla se presenta una descripcion de los comandos adicionales 
que result an especialmente utiles para numeros complejos. 

Los comandos restantes se encuentran en el menu MTH CMPL (pulse 
(MTHj (NXT) '.CM PL ). 
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Comando/Descripcion 


Ejemplo 


Entrada 


Salida 


ABS Prefijo. Valor 
absoluto; \J x 1 + y 2 . 


1 s ■:' P. n 4 > 


1 s 5 


ARG Prefijo. Angulo polar 
de un numero complejo. 


i si < i ? i 


is 45 


CON J Prefijo. Conjugado 
complejo de un numero 
complejo. 


1 s ! - 2 ■ 3 > 


is C2.-3) 


C— >R Comando. Complejo 
a real; descompone un 
numero complejo en 
dos numeros reales, las 
coordenadas rectangulares x 
e y. 




i s 3 


IM Prefijo. Parte 
imaginaria (y) de un numero 
complejo. 






NEG Infijo. Negativo de su 
argumento. 




is <-2 ? l> 


RE Prefijo. Parte real (x) 
de un numero complejo. 


is <4,-3> 


is 4 


R-^C Comando. Real 
a complejo; combina dos 
numeros reales en un 

n 11 mpi 1 c rw\~\ i~i 1 pi o it 11 1 


•™l u ™? 
1* D | 

■| □ V 


is <-7--2> 


SIGN Prefijo, Vector de 
unidades en la direccion 
del argumento del numero 
complejo; ( , x . ^ ) 


is <3,4> 


is < „ 6 - . 8 > 
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13 

Vectores y Transformadas 



Todos los vectores son objetos de sistemas. Los casos generales de 
vectores ra-dimensionales se estudian en el capitulo 14, "Matrices y 
Algebra Lineal" — este capitulo presenta en primer lugar vectores 
bidimensionales y tridimensionals . 



Como Visualizar Vectores Bidimensionales y 
Tridimensionales 

Los vectores bidimensionales se pueden visualizar o bien como 
componentes rectangulares ( C X Y 3 ) o bien como componentes 
polares (C R 4_ ]) — en modo Rectangular o en modo Polar. 



Modos de Visualization Bidimensional 



Rectangular 


Polar 


[ab] 


[r *Q] 



Componentes de Vectores Bidimensionales 



Los vectores tridimensionales pueden visualizarse como componentes 
rectangulares ( E X Y Z 1 ) , componentes cilmdricos ([ R 4_ Z 1) o 
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componentes esfericos ([ R 2$. 2$. ]) — en modo Rectangular, en modo 
Cilmdrico o en modo Esferico. 




Modos de Visualization Tridimensional 



Rectangular 


Citfndrico 


Esferico 


[a be] 


[rxy z6 c] 


[rz6zd>] 



Componentes de Vectores Tridimensionales 



El modo Polar es realmente dos modos — Cilmdrico y Esferico. En 
los vectores bidimensionales, los modos Cilmdrico y Esferico son 
intercambiables — ambos dan los mismos resultados bidimensionales. 



Para visualizar los componentes rectangulares: 

■ Pulse (r»)[POLAR) hasta que no este activado ningun indicador de 
coordenadas. 

o 

■ Pulse [MTH] V E C "!" R [NXT] ; REG:!': . 

Para visualizar componentes polares (cilindricos o esfericos): 

■ Pulse [f»l[POLAR) hasta que el indicador de coordenadas R^Z o R^ 
este activado. 

o 

■ Pulse (MTHj ¥ECI R [NXT] E:'-fEI:N (para cilmdricos/polares) o 
3 Rj-i E R (p ar a esfericos / p olares ) . 

El m de la etiqueta de menu y le indicador de coordenadas indican el 
modo de coordenadas activo: 

■ Modo Rectangular: RECT^ . sin indicador 

■ Modo Cilmdrico: CtJ^Ik . indicador Ri2 

■ Modo Esferico: SpHE*., indicador R^i 
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Los vectores aparecen en pantalla dentro de delimit adores C 3 . En la 
forma rectangular, los componentes se separan mediante espacios. En 
la forma polar (cilmdrica o esferica), los angulos van precedidos por un 
signo de angulo (g). El angulo se basa en el modo de angulo actual: 
Grados Sexagesimales, Radianes o Grados Centesimales. La HP 48 
almacena los vectores internamente en la forma rectangular, sin tener 
en cuenta el modo en el que aparecen en pantalla. 

Si se introduce un tipo de coordenadas, se puede cambiar simplemente 
el modo de coordenadas para convertir los vectores al nuevo modo. 



Como Introducir Vectores Bidimensionales y 
Tridimensionales 

Los componentes de vectores bidimensionales y tridimensionales 
pueden introducirse utilizando la forma rectangular, cilmdrica/polar o 
esferica/polar. 

Para introducir un vector bidimensional o tridimensional: 

■ Para introducir componentes especmcos, pulse SJOV introduzca 
los componentes separados por [SPC] o (x+)Q£) y pulse (ENTER) . 
Pulse an tes de cada component e angular. 

■ Para utilizar el modo de coordenadas actual, introduzca los dos o 
tres valores de los componentes y pulse (MTH) VECJR ; ;*V2 o 

No introduzca d. 

La representacion rectangular interna de todos los vectores tiene los 
siguientes efectos sobre los vectores que aparecen en forma polar 
(cilmdrica y esferica): 

■ $ se normaliza a ±180° (±tt radianes, ±200 grados centesimales). 

■ <f> se normaliza a 0 a 180° (0 a w radianes, 0 a 200 grados 
centesimales). 

■ Si se escribe una r negativa, el valor se convertira en positivo; 9 se 
incremental en 180°, <f> se resta a 180° y todos se normalizan. 

■ Si <f> es 0° o 180°, 9 se reducira a 0°. 

■ Si se escribe una r de 0, 9 y </> se reduciran a 0°. 
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Para formar un vector bidimensional o tridimensional a partir de los 
componentes de la pila: 

■ Para un vector bidimensional, introduzca un componente en 
el nivel 1 y uno en el nivel 2 y pulse [MTH j VECTR v *V2 . 
Los componentes se interpret aran de acuerdo con el mo do de 
coordenadas actual. 

■ Para un vector tridimensional, introduzca un componente en el 
nivel 1, uno en el nivel 2 y otro en el nivel 3 y pulse [MTH] VECTR 

. Los componentes se interpretaran de acuerdo con el mo do 
de coordenadas actual. 

Para descomponer un vector bidimensional o tridimensional en la 
pila: 

■ Pulse [MTH ) V E C T R V + ; . Los valores devueltos son los mismos 
que los componentes mostrados en pantalla. 



Comandos Matematicos de Vectores 

Un vector, al igual que un numero real, es un objeto sencillo. Por 
tanto se pueden utilizar vectores como argumentos de comandos. 
Se pueden sumar y restar vectores — se pueden multiplicar y dividir 
vectores entre productos escalares — y se pueden ejecutar comandos 
especiales de vectores (DOT— PUNTO, CROSS— CRUZ y ABS). 
Estos comandos especiales interpretan sus argumentos y devuelven los 
resultados utilizando el modo de coordenadas actual y se encuentran 
en el menu MTH VECTR ((MTH) SEGTR). 
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Comando/Descrip cion 


Ejemplo 


Entrada 


Salida 


ABS Prefijo. Devuelve la 
magnitud escalar de vector, 
calculada segun la norma de 
Frobenius defmida como 
la raiz cuadrada de la suma 
de los cuadrados del valor 
absoluto de cada uno de los 
element os. 


1 n L £l "'" 4 3 


J. d j s o O J. O O 


DOT Comando. Devuelve 
el producto interno o de 
puntos (un escalar) de 
dos vectores de iguales 
dimensiones. 


cL " C 2 ™ o 4 3 
1 « C ~~ 1 ui y 3 


1 « 24 


CROSS Comando. 
Devuelve el producto 
de cruces (un vector 
tridimensional) de dos 
vectores. Dos vectores de 
elementos tendran un tercer 
elemento cero anadido 
durante la ejecucion. 


2s C 2 3 4 3 
1°E "™ 1 id i 3 


I L -J O i J 



En el capitulo 14 se presentan los comandos adicionales para la 
manipulacion de los vectores y de los elementos de los vectores. 
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Ejemplos: Como Efectuar Operaciones de Calculo con 
Vectores Bidimensionales y Tridimensionales 



Para calcular con vectores: 

■ Introduzca los vectores el la pila y ejecute el comando, 

Ejemplo: Como Hallar el Vector de TJnidades. Un vector de 

unidades paralelo a un vector dado se halla dividiendo el 
vector entre su magnitud: 

v 

u — - — - 



1. Introduzca el vector. 

2. Duplique el vector (pulse [ENTER] una segunda vez). 

3. Pulse [MTH j V E C I R fi IE; 8 para calcular la magnitud del vector. 

4. Pulse (7) para dividir el vector entre su magnitud para obtener el 
vector de unidades. 

Ejemplo: Como Hallar el Angulo entre dos Vectores. El angulo 
entre dos vectores viene dado por 



angulo = cos 



-l 



VI V2 
IV1I IV2I 



1. Introduzca los vectores en la pila. 

2. Pulse [MTH ) VECTR DO T para tomar el producto de puntos 
(interno). 

3. Pulse (jr*](ARG j para devolver los dos vectores a la pila. 

4. Pulse RES . (+\} (SWAPj BEE; para hallar la magnitud de cada 
vector. 

5. Pulse (x) para multiplicar las magnitudes. 

6. Pulse Q para dividir el producto de las magnitudes entre el 
producto de puntos. 

7. Pulse p^)[ACQS) para hallar el angulo entre los vectores. 

Ejemplo: Como Hallar el Componente de una Direccion. 

El siguiente diagrama representa tres vectores 
bidimensionales. Halle la suma y a continuacion utilice 
DOT para resolverlos sobre la lmea de 175° (en este 
ejemplo se da por supuesto que est a activado el modo 
Degrees — Grados Sexagesimales). 
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Paso 1: Fije el modo Polar- cilmdrico, introduzca los tres vectores y 
halle su suma. 



■T :. ! 
I 3"-! 



1' [ 178.937169532 
<£ 111.148894255 ] 



RECT ICVLI 



Lmth) vec.tr (nxt) C 
£)© 170 ©El 143 Center) 
©ID 185 ©GD 62 [enter] 
KKED 100 ©g) 261 (3 Q 

Paso Introduzca el vector de unidades de 175° y halle la magnitud 
de el vector resultante sobre la lmea de 175°. 



GED2D 1 (SGQ 17- r > I ENTER) 



1: 



78.8585649505 



rt&s [ DDT hlFiD?:"! 



Transformadas Rapidas de Fourier 

Un proceso fisico puede describirse de dos formas distintas: 

■ El cambio de una cantidad, h, como una funcion de tiempo, t (h(t)). 
m El cambio de una amplitud, H , como una funcion de frecuencia, / 

En muchas situaciones resulta util considerar h(t) y E(f) como dos 
represent aciones diferentes de la misma funcion. Las transformadas 
de Fourier se utilizan para conmutar entre estas representaciones o 
dmbiios. 
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La HP 48 puede efectuar discretas transformadas de Fourier, mediante 
las cuales una secuencia de datos de muestra discretos pueden 
transformarse a "otro" ambito. La HP 48 efectua transformadas 
"Rapidas" de Fourier que hacen uso de caracteristicas computacionales 
que requieren que el niimero de filas y el niimero de columnas de la 
muestra sea una potencia integral de 2. 

Las Transformadas Rapidas de Fourier se utilizan especialmente en el 
analisis de senales unidimensionales o de imagenes bidimensionales. 
Los comandos de la HP 48 pueden controlar ambos casos. En el 
primer caso se deberan introducir los datos como un vector de N 
elementos, donde N es una potencia integral de 2 (2, 4, 8, 16, 32, ... ). 
En el segundo caso, los datos deberan introducirse como una matriz de 
M filas y N columnas, donde tanto M como N son potencias integrales 
de 2. 

La transformada "hacia adelante" (FFT) traza un sistema de MxN 
numeros reales o complejos (hk) en el ambito de tiempo para un 
sistema de MxN numeros reales o complejos (H n ) en el ambito de 
frecuencia: 

N-l 
n=0 

La transformada "inversa" (IFFT) traza un sistema de MxN numeros 
reales o complejos (H n ) en el ambito de frecuencia para un sistema de 
MxN numeros reales o complejos (hk) en el ambito de tiempo: 

N-l 

h n = ^Y, H ^ iknlN 

Para preparar un sistema para las transformadas rapidas de 
Fourier: 

1. Coloque el sistema de datos en la pila. 

2. Si fuera necesario, anada ceros al sistema de modo que todas las 
dimensiones sean iguales a una potencia integral de dos. Consulte 
el capitulo 14 para obtener informacion sobre los mo dos eficaces 
para anadir columnas o filas de ceros a las matrices. 
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Para utilizar una transformada rapida de Fourier: 

1. Introduzca el sistema de datos que desea transformar (o su nombre) 
en la pila. Asegurese de que sus dimensiones son potencias 
integrates de 2 (vease la informacion anterior) 

2. Pulse [MTHj [NXT] FFT FFT para transformar los datos del 
ambito de tiempo al ambito de frecuencia. 

o 

Pulse [MTH] [NXT] FFT I FFT; : ; para transformar los datos del 
ambito de frecuencia al ambito de tiempo. 

Ejemplo: Uso de FFT y IFFT para transformadas de Fourier 

direct as e inversas. En el ejemplo se utilizan los elementos 
de un vector aleatorio para representar una senal de 
muestra. 

1. Cree un vector aleatorio de 16 elementos en la pila: introduzca 
■C 1 6 } RflNM. 

2. Calcule la transformada de Fourier discreta unidimensional de esta 
serial: ejecute FFT. Los elementos del vector resultante representan 
los component es de frecuencia de la senal original. 

3. Reconstruya la senal original calculando la transformada de Fourier 
discreta inversa unidimensional: ejecute IFFT. El resultado sera 

el mismo que el de la senal original, sujeta a pequenos errores de 
redondeo. 

Puede calcular transformadas de Fourier bidimensionales utilizando 
matrices como argumentos. Por ejemplo, utilice una matriz de 16x16 
ale at or ia en el ejemplo anterior: -C 16 163- RflNM. 
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14 

Matrices y Algebra Lineal 



La HP 48 dispone de un gran capacidad para introducir y manipular 
sistemas. Los objetos de sistemas representan tanto a los vectores 
como a las matrices. Muchas de las operaciones descritas en este 
capitulo se aplican tambien a los vectores. Siempre que sea el caso, se 
utilizara el termino mas general de sistema en higar de matriz. 



Creadon y Ensamblado de Matrices 

Una matriz se puede introducir de dos modos: 

■ Aplicacion Matrix Writer. Metodo visual para introducir, visualizar 
y editar elementos de sistemas. 

■ Lfnea de comandos. Metodo basico de entrada de objetos. 

Para introducir una nueva matriz mediante el MatrixWriter: 

1. Pulse [.MATRIX] para visualizar la pantalla y el menu del 
MatrixWriter. 

2. Haga lo siguiente para cada uno de los elementos de la primera fila. 

■ Escriba el numero real o complejo y pulse [ENTER) . No se pueden 
mezclar elementos reales y complejos en la misma matriz. 

■ Calcule el elemento mediante la lmea de comandos y pulse 
LEIMTER) , Para calcular un elemento, escriba los argumentos 
(pulse (SPCj para separarlos) y pulse las teclas de la funcion 
deseada, 

3. Pulse (T) para mar car el final de la primera fila (lo que especiflca el 
numero de columnas de la matriz). 
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4. Para cada uno de los elementos del resto de la matriz, o bien 
escriba un valor o bien calculelo en la linea de comandos y a 
continuacion pulse [ENTER] . 0, si lo desea, introduzca los numeros 
en mas de una celda a la vez escribiendolos en la lmea de comandos 
(pulse [SPC] para separar los numeros) y a continuacion pulse 
[ENTERj una vez para introducirlos todos al mismo tiempo. 

5. Una vez que se han introducido todos los numeros de la matriz, 
pulse [ENTER] para colocar la matriz en la pila. 

Para obtener mas detalles sobre la utilizacion del Matrix Writer, 
consulte el capitulo 8. 

Para introducir una matriz mediante la linea de comandos: 

1. Pulse (*-J (TT) y Hi] (TT) para escribir los delimitadores de la matriz 
y de la primera fila. 

2. Escriba la primera fila. Pulse [SPCj para separar los elementos. 

3. Pulse (►) para desplazar el cursor al exterior del delimitador de 
fila ]. 

4. Opcional: Pulse (7»)[^— '] (otra linea) para iniciar una nueva fila en 
la pant alia. 

5. Escriba el resto de la matriz. No son necesarios los delimitadores 
[ 1 para las siguientes filas — se anadiran automaticamente. 

6. Pulse [ENTERj . 

La HP 48 dispone de comandos incorporados para crear 
automaticamente matrices especiales que se utilizan con frecuencia 
conjuntamente con matrices creadas elemento por elemento. 

Para crear un sistema que contenga una constante dada: 

1. Introduzca una de las siguientes opciones en la pila: 

■ Una list a que contenga las dimensiones del sistema de constante 
deseado: £ filas columnas J. 

■ Un sistema cuyos elementos no le importe cambiar. 

2. Introduzca la constante deseada en el sistema. 

3. Pulse [MTH j FWfW- ' i*1RKE CiDJ:E::. Esto dc vol vera un sistema 
con las mismas dimensiones del introducido (o que el sistema de 
argumentos tenia) y que contiene la constante elegida. 
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Para crear una matriz de identidad 



1. Introduzca una de las siguientes opciones en la pila: 

■ Un niimero real que represente el numero de filas y columnas 
que desea que tenga la matriz de identidad cuadrada (los valores 
fraccionales se redondearan). 

■ Cualquier matriz cuadrada cuyos elementos no le importe 
cambiar. 

2. Pulse (MTH) 11 RTF: MAKE IDN . Esto devolvera una matriz 
de identidad cuadrada con las dimensiones dadas. 

Para crear un sistema que contenga enteros aleatorios: 

1. Introduzca una de las siguientes opciones en la pila: 

■ Una lista que contenga las dimensiones del sistema aleatorio 
deseado: € filas columnas }. 

■ Cualquier sistema cuyos elementos no le importe cambiar. 

2. Pulse (MTHj : - j^RTR -:;]MM$$$i£' : R Ripfi;!-. Esto devolvera un sistema 
aleatorio con las dimensiones especificadas en la lista o en el 
argumento del sistema. Los elementos del sistema seran todos 
enteros dentro del rango [-9 9]. Cada entero tiene las mismas 
probabilidades que los demas, excepto el 0, que tiene el doble de 
probabilidades. 

Para formar una matriz por filas a partir de una serie de vectores: 

1. Introduzca cada uno de los vectores en la pila en el orden en el que 
desea que aparezcan en la matriz. Introduzca en primer lugar el 
vector de la fila 1, a continuacion el de la fila 2 y asi sucesivamente, 
introduciendo el vector de la ultima fila en ultimo lugar. 

2. Introduzca el numero de filas de la matriz deseada. 

3. Pulse [MTHj nRTR\: RON * ROI'l* para ensamblar los vectores 
en la matriz. 
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Para formar una matriz por columnas a partir de una serie de 
vectores: 

1. Introduzca cada uno de los vectores en la pila en el orden en el 
que desea que aparezcan en la matriz. Introduzca en primer lugar 
el vector de la columna 1, a continuacion el de la columna 2 y asi 
sucesivamente, introduciendo el vector de la ultima columna de la 
derecha en ultimo lugar. 

2. Introduzca el numero de columnas de la matriz deseada. 

3. Pulse [MTHj l v l ! ::: ! "I" fe EGQL ; -§0t: para ensamblar los vectores 
en la matriz. 

Para formar una matriz con una diagonal concreta a partir de un 
vector: 

1. Introduzca el vector que contenga los elementos de la diagonal. 

2. Introduzca una de las opciones siguientes: 

■ Una lista que contenga las dimensiones de la matriz deseada; 
l filas columnas >. 

■ Un numero real que represente el numero de filas y columnas de 
la matriz cuadrada deseada. 

3. Pulse [MTHj ;;n;R;TR;: (JMXTj P para crear una matriz con las 
dimensiones deseadas utilizando los elementos del vector de la 
diagonal como elementos de la diagonal de la matriz. Si el vector 
contiene mas elementos de diagonales de los necesarios para crear la 
matriz, los elementos no necesarios seran descartados. Si el vector 
no contiene suficientes elementos para completar la matriz, los 
elementos de diagonales no defmidos se fijaran en cero. 
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Como Descomponer Matrices 

La HP 48 reune y descompone los elementos de una matriz 
bidimensional de acuerdo con el orden de fila principal. Comenzando 
por el primer elemento, (el elemento de la fila 1 y de la colurnna 1), 
el orden de fila principal da por hecho que el "siguiente" elemento 
es el siguiente de la fila. Si no existen mas elementos en la fila, el 
"siguiente" elemento sera el primero de la siguiente fila. Asi pues, el 
sistema de fila principal funciona de un modo muy similar al sistema 
de derecha a izquierda de un procesador de textos que rellena (o 
borra) una lmea antes de "saltar automaticamente" al principio de la 
siguiente lmea. 

Para descomponer una matriz en sus elementos: 

1. Introduzca la matriz en la pila. 

2. Pulse [prg] vf 'VPE VQB-ci^ \ La matriz se descompondra segun 
el orden de fila principal, dejando cada uno de los elementos en su 
nivel de la pila. El nivel 1 contiene una list a de las dimensiones 
originates de la matriz. 

Para formar una matriz a partir de una secuencia de elementos: 

1. Introduzca los elementos en la pila segun el orden de fila principal. 

2. Introduzca una lista que contenga las dimensiones de la matriz 
deseada: £ filas columnas"}. 

3. Pulse [prg] T;^:PE •rflRRY para ensamblar la matriz. 

Para descomponer una matriz en vectores de fila: 

1. Introduzca la matriz en la pila. 

2. Pulse (MTHj ;i'iB:Ti: ;. R;ffiE- 'tEMMl- La matriz se descompondra 
en vectores de filas (de la primera a la ultima fila). El nivel 1 de la 
pila contendra un numero real que represent a el numero de filas de 
la matriz original. 

Para descomponer una matriz en vectores de columnas: 

1. Introduzca la matriz en la pila. 

2. Pulse [MTHj ■ HR'TR XCGLX ;*;€0L '■ . La matriz se descompondra 
en vectores de columnas (de la primera a la ultima colurnna). El 
nivel 1 de la pila contendra un numero real que representa el 
numero de columnas de la matriz original. 
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Para extraer el vector de diagonales a partir de una matriz: 

1. Introduzca la matriz en la pila. 

2. Pulse (MTH) nflTR (NX?) *D.'$RG. para extraer los elementos de 
las diagonales en forma de vector. 



Como Insertar Columnas y Filas 

Para insertar una o mas filas nuevas en una matriz: 

1. Introduzca el sistema destino — el que se quiere modificar — en la 
pila. 

2. Introduzca el vector, la matriz o el element© '(cuando el sistema 
destino es un vector) que desee insertar. El sistema en el que se 
efectua la insercion debera tener el mismo numero de columnas que 
la matriz destino. 

3. Introduzca el numero de fila de la primera (o unica) flla que desee 
insertar. Los elementos que se encuentran actualmente en esa y en 
las demas filas siguientes se desplazaran hacia abajo para acomodar 
la insercion. Los numeros de flla comienzan en 1, no en 0. 

4. Pulse LMTH] V\f\TM ROVi R0U+-. : para insertar la(s) nueva(s) 
fila(s). 

Para insertar una o mas columnas en un sistema: 

1. Introduzca el sistema destino — el que se quiere modificar — en la 
pila. 

2. Introduzca el vector, la matriz o el elemento (cuando el sistema 
destino es un vector) que desee insertar. El sistema en el que se 
efectua la insercion debera tener el mismo numero de filas que el 
sistema destino. 

3. Introduzca el numero de columna de la primera (o unica) columna 
que desee insertar. Los elementos que se encuentran actualmente 
en esa columna y en las siguientes columnas de la derecha se 
desplazaran a la derecha para acomodar la insercion. Los numeros 
de columna empiezan en 1 y no en 0. 

4. Pulse [MTH ) Wl.TRX ...COL.. Q0.L + para insertar la(s) nueva(s) 
columna(s) . 
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Elimination de Columnas y Filas 

Para eliminar una fila completa de un sistema: 

1. Introduzca el sistema en la pila. 

2. Introduzca el numero de la fila (o el numero de elemento si el 
sistema es un vector) que desee eliminar. 

3. Pulse (MTHj ROW • I; ROW- . El vector de filas (o 
elemento) eliminado vol vera al nivel 1 y el sistema contraido — con 
una fila o elemento menos — volvera al nivel 2. 

Para eliminar una columna concreta de un sistema: 

1. Introduzca el sistema en la pila. 

2. Introduzca el numero de la columna (o el numero de elemento si el 
sistema es un vector) que desee eliminar. 

3. Pulse [MTHj M H T R: ■ COL ,G;OL- , El vector de columnas (o 
elemento) eliminado volvera al nivel 1 y el sistema contraido — con 
la columna (o elemento) borrado — vuelve al nivel 2. 



Como Conmutar Columnas y Filas 

Para conmutar la ubicacion de dos columnas de una sistema: 

1. Introduzca el sistema en la pila. Si el sistema es un vector, se 
considerara como un vector de columnas. 

2. Introduzca los dos mimeros de las filas que se van a intercambiar. 

3. Pulse QvmT) i'i H T R iKQH;, ; (nxtH :RSNF.'". El sistema modificado 
volvera al nivel 1. 

Para conmutar la ubicacion de dos columnas en un sistema: 

1. Introduzca el sistema en la pila. Si el sistema es un vector, se 
corisiderara como un vector de filas. 

2. Introduzca el numero de las columnas que desee intercambiar. 

3. Pulse (mth) Cu b ^ € SI-IP: :. El sistema modificado 
volvera al nivel 1. 



Matrices y Algebra Lineal 14-7 



Como Eliminar y Sustituir Elementos de 
Matrices 



Para eliminar un elemento de un sistema en una position especifica: 

1. Introduzca el sistema en la pila. 

2. Introduzca una de las dos opciones siguientes: 

■ Una list a que contenga el numero de columna y de fila del 
elemento que desee borrar: ■£ fila columna "}. 

m El numero de posicion del elemento que desee borrar (en las 
matrices, esto se interpretara como orden de fila principal). 

3. Pulse (MTH) MR TR; - ItRKt (NXT) ** GIT" para borrar el 
elemento especificado del sistema. 

Para sustituir un elemento de un sistema en una posicion 
especifica: 

1. Introduzca el sistema en la pila. 

2. Introduzca una de las siguientes opciones: 

■ Una lista que contenga el numero de columna y de fila del 
elemento que desee sustituir: < fila columna J. 

■ El numero de posicion del elemento que desee sustituir (en las 
matrices, esto se interpret a como orden de fila principal). 

3. Introduzca el nuevo elemento de sustitucion. 

4. Pulse [MTH] mftBL (NXT) PUT para sustituir el 
elemento de la ubicacion especificada por el elemento nuevo. 



Como Caracterizar las Matrices 

Las operaciones de calculo de matrices son normalmente sensibles 
a las caracteristicas especiales de las matrices utilizadas. La HP 48 
dispone de un determinado numero de comandos que devuelven las 
caracteristicas de las matrices. Observese que algunos comandos est an 
definidos solamente para matrices cuadradas y algunos para todas las 
matrices rectangulares. 
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Comandos para Caracterizar las Matrices 



Tecla 


Comando 
Programable 


Descripcion 


(_mthJ 11 R 


TR ; i v i R f<E : 




Sl-IZ E 


SIZE 


Comando. Devuelve las dimensiones del 
sistema del nivel 1 de la pila. 


(MTHj MR 


TR N'ORM : 






ABS 


Prefijo. Devuelve la norma de 
Frobenius de una matriz y la longitud 
Euclidea de un vector: la raiz cuadrada 
de la suma de los cuadrados de los 
valores absolutos de los elementos. 


, >j \\\ p h"j 


SRNM 


Comando. Devuelve la norma espectral 
de un sistema. La norma espectral de 
una matriz es igual al mayor valor 
especmco de la matriz. Igual que ABS 
para un vector. 


RNRli 


RNRM 


Comando. Devuelve la norma de filas 
de un sistema. La norma de filas de una 
matriz es el valor maximo (de todas las 
filas) de las sumas de los valores 
absolutos de todos los elementos de una 
fila. La norma de filas de un vector es el 
valor absoluto maximo de sus 
elementos. 


:£:EEM::: 


CNRM 


Comando. Devuelve la norma de 
columnas de un sistema. La norma de 
column as de una matriz es el valor 
maximo (de todas las columnas) de las 
sumas de los valores absolutos de todos 
los elementos de una columna. La 
norma de columnas de un vector es la 
suma de los valores absolutos de sus 
elementos. 
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Comandos para Caracterizar las Matrices (continuation) 





UIIlcUlQU 

Programable 


uescripcion 




SRAD 


Comando. Devuelve el radio espectral 
de una matriz cuadrada. El radio 
espectral es el valor absoluto del mayor 
valor propio de la matriz. 


;:Q0N d 


COND 


Comando, Devuelve una condicion de 
norma de column as de una matriz 
cuadrada. El numero de la condicion se 
define como el producto de la norma de 
columnas de una matriz cuadrada y la 
norma de columnas de su inversa. 


■)EFi ft !<; ; 


RANK 


Comando. Devuelve una estimacion del 
rango de una matriz. El rango de una 
matriz es igual al numero de valores 
individuates distintos a cero de la 
matriz. Si el indicador —54 no esta 
fijado (valor por defecto) RANK tratara 
como cero todos los valores individuales 
menores a 10" 14 veces el tamano del 
mayor valor individual calculado. Si el 
indicador —54 esta fijado, RANK 
contara todos los valores individuales 
distintos a cero sin importar su tamano. 


• dei;;;; 


DET 


Comando. Devuelve el determinante de 
una matriz cuadrada. DET comprueba 
el indicador —54 y depura su valor de 
calculo solo si —54 no esta fijado (valor 
por defecto). 




TRACE 


Comando. Devuelve el trazado de una 
matriz cuadrada. El trazado de una 
matriz es igual a la suma de los 
elementos de las diagonales y tambien 
igual a la suma de los valores propios de 
la matriz. 
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Como Transf ormar las Matrices 



Para transponer una matriz: 

1. Introduzca la matriz en la pila. 

2. Pulse [MTH] ; nfiif R fl fi K1E TRH;:; para transponer la matriz. 
La primera fila de la matriz original estara ahora en la primera 
columna, la segunda en la segunda columna y asf sucesivamente. 
Esto conjuga la transposicion conjugada de las matrices complejas. 



Para invertir una matriz cuadrada: 

1. Introduzca la matriz cuadrada. 

2. Pulse [l/x] para invertir la matriz. Observese que la inversion de 
matrices puede producir resultados erroneos si se utilizan matrices 
malcondicionadas. (Consulte "Matrices Raras y Malcondicionadas" 
en la pagina 14-17.) 

Para cambiar las dimensiones de un sistema: 

1. Introduzca el sistema en la pila. 

2. Introduzca una list a que contenga las nuevas dimensiones del 
sistema: -C filas columnas'}. 

3. Pulse [MTHj . hIRTR fiHKE .. : . Rpi'l para redimensionar el 
sistema. Los elementos del sistema original se colocaran segun el 
orden de fila principal en el nuevo sistema redimensionado. Si 
exist en menos elementos en el sistema nuevo que en el original, 
se borraran los elementos sobr antes. Si exist en mas elementos en 
el sistema nuevo que en el original, los elementos perdidos seran 
sustituidos por ceros (o <0, @> si el sistema es cornplejo). 



Matrices y Algebra Lineal 14-11 



Como Efectuar Operaciones de Calculo con 
Elementos de Matrices 



Para sumar o restar dos matrices: 

1. Introduzca las dos matrices en la pila en el mismo orden que si 
se tratara de sumar o restar numeros reales. Deberan tener las 
mismas dimensiones. 

2. Pulse Q para sumar o Q para restar. La matriz resultante sencilla 
tendra elementos que son la suma o diferencia de los elementos 
correspondientes de las matrices con los argumentos originales. 

Para multiplicar o dividir una matriz entre un producto escalar: 

1. Introduzca la matriz en la pila. 

2. Introduzca el producto escalar (un numero real o complejo). 

3. Pulse (x) or (7). Cada uno de los elementos de la matriz resultante 
sera el producto o cociente del producto escalar y el elemento 
correspondiente de la matriz con los argumentos originales. 

Para cambiar el signo de cada uno de los elementos de una matriz: 

1. Introduzca la matriz en la pila. 

2. Pulse [+/-] para cambiar el signo de cada uno de los elementos de la 
matriz. 

Para hallar el producto matricial (AB) de dos matrices: 

1. Introduzca las dos matrices en la pila. Tenga cuidado con el orden 
de entrada p or que la multiplicacion de matrices no es conmutativa. 
Introduzca la matriz A en primer lugar y la matriz B segundo 
lugar. Recuerde tambien que el numero de columnas de A debera 
ser igual al numero de filas de B. 

2. Pulse (x). El resultado sera una matriz con el mismo numero de 
filas que A y el mismo numero de columnas que B. 

Para multiplicar una matriz y un vector: 

1. Introduzca la matriz en la pila. 

2. Introduzca el vector. El numero de elementos del vector debera ser 
igual al numero de columnas de la matriz. 

3. Pulse (x)- El resultado sera un vector con los mismos elementos que 
el numero de filas de la matriz original. 
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Para dividir un sistema entre una matriz cuadrada 



1. Introduzca el sistema en la pila. 

2. Introduzca la matriz cuadrada. El numero de filas de la matriz 
debera ser igual al numero de filas del sistema (elementos en un 
vector). 

3. Pulse Q para calcular Y-X - 1 . El resultado sera un vector del 
mismo tamano que el original. Observese que la division de 
sistemas puede producir resultados erroneos si se usan matrices 
malcondicionadas. Consulte "Matrices Raras y Malcondicionadas 
en la pagina 14-17 . 



Como Utilizar Sistemas y Elementos de 
Sistemas en Expresiones Algebraicas 

Pueden efectuarse operaciones de calculo con elementos de sistemas 
utilizando sintaxis algebraica. El sistema debera estar representado 
por un nombre en la expresion o ecuacion simbolica. 

Para utilizar un elemento de una matriz en una expresion alge 
braica: 

1 . Asegurese que el sistema esta almacenado en una variable con un 
nombre asignado. 

2. Cree la expresion algebraica y, en el lugar en el que se va a utilizar 
el elemento de una matriz, escriba el nombre del sistema y pulse 

SJ.O- 

3. Introduzca los submdices del elemento: 

■ Para un vector, introduzca un subindice (numero de posicion del 
elemento) . 

■ Para una matriz, introduzca dos submdices separados por S)Q 
(mimeros de fila y de columna del elemento). 

Ejemplo: Introduzca una expresion simbolica para la suma de todos 
los elementos de una matriz de 2 x 5 almacenada en 
MATR. 
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Paso 1: Escriba la expresion. 



[ ^[equation! 



^Ml ^^^^ 



2 5 



j=lk=l 




Paso 2: Introduzca el nombre de la 



matriz y los submdices. 




2 5 



j=lk=l 




Paso 3: Pulse [ENTER) para colocar la expresion en la pila. Sabiendo 
que la matriz de 2 x 5 ya esta almacenada en MATR, pulse 
[EVAL) para hallar la suma de sus elementos. 

Para aplicar una funcion maternatica a cada uno de los elementos 
de un sistema: 

1. Introduzca un sistema. 

2. Introduzca un programa que contenga una funcion. El programa 
debera tomar un argumento y producir un resultado. 

3. Escriba TERCH y pulse [ENTER) . 

4. Pulse LVAR) "EXEM.- m^S:. i-BPLY . La funcion se aplicara a cada 
uno de los elementos y el resultado sustituira a esos elementos. Si 
la funcion aplicada devuelve una operacion algebraica para uno de 
los elementos, se devolvera el sistema en formato de lista. 
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Como Transformar Matrices Complejas 

Para combinar dos matrices en una matriz compleja: 

1. Introduzca la matriz real que va a ser la parte real de la matriz 
complej a. 

2. Introduzca la matriz real que va a ser la parte imaginaria de la 
matriz compleja. 

3. Pulse [MTHj (TiXT) C11PL R^C para combinar las dos matrices 
reales en una matriz compleja. 

Para descomponer una matriz compleja en dos matrices reales: 

1. Introduzca la matriz compleja en la pila. 

2. Pulse [MTHj (NXT) CM PL CH- R para descomponer la matriz 
compleja en sus partes real e imaginaria. 

Para conjugar cada uno de los elementos de una matriz compleja: 

1. Introduzca la matriz compleja en la pila. 

2. Pulse (MTH)(NxT| yCiIPL (NXTj CDNd: para conjugar cada uno 
de los elementos complej os de la matriz. 

Para extraer una matriz de las partes reales de una matriz 
compleja: 

1. Introduzca la matriz compleja en la pila. 

2. Pulse [MTHj (NXT) ^CHPL : Rp " para obtener una matriz que 
contenga solo las partes reales de cada uno de los elementos de la 
matriz compleja original. 

Para extraer una matriz de las partes imaginarias de una matriz 
compleja: 

1. Introduzca al matriz compleja en la pila. 

2. Pulse [MTU] (NXT) uQi'tPL:; P^ra obtener una matriz que 
contenga solo las partes imaginarias de cada uno de los elementos 
de la matriz compleja original. 



Matrices y Algebra Lineal 14-15 



Soluciones Matriciales para Sistemas de 
Ecuaciones Lineales 



Los sistemas de ecuaciones lineales se dividen en tres categorias: 

■ Sistemas Supra- determinados. Estos sistemas tienen mas ecuaciones 
linealmente independientes que variables independientes. No existe 
una solucion exacta para los sistemas supra-determinados, por tanto 
se contemplara la "mejor" solucion (mmimos cuadrados). 

■ Sistemas infra-determinados. Estos sistemas tienen mas variables 
independientes que ecuaciones linealmente independientes. No 
exist en soluciones o un numero infinito de soluciones para los 
sistemas infra-determinados. Si existe una solucion, podra hallarla 
con la norma del rm'nimo Eueh'deo o con los mmimos cuadrados de 
la norma minima. 

■ Sistemas exact amente determinados. Estos sistemas tienen 
igual numero de variables y de ecuaciones independientes. 
Normalmente (aunque no siempre) existe una solucion exacta para 
los sistemas exact amente determinados (consulte "Matrices Raras y 
Malcondicionadas" en la pagina 14-17). 

Para cafcular la "mejor" solucion para cualquier sistema de ecua- 
ciones lineales: 

1. Pulse [SOLVE) (X) g) OK para entrar en la plantilla de entrada 
SOLVE SYSTEM fi^=B. 

2. Introduzca la matriz de coeficientes en el campo R" . 

3. Introduzca el sistema (vector o matriz) de constantes en el campo 

4. Pulse S Ot V E para calcular la "mejor" solucion y visualicela en 
el campo X. Si el sistema que se va a resolver es exactamente 
determinado, la solucion sera una aproximacion de 12 digitos a la 
solucion exacta. Si es supra o infra-determinado, la solucion sera la 
de los mmimos cuadrados de la norma minima (para 12 digitos). 

Para estimar la solucion para un sistema supra -deter minado de 
ecuaciones lineales: 

1. Introduzca el sistema (vector o matriz) de constantes en la pila. 

2. Introduzca la matriz de coeficientes. Normalmente tendra mas filas 
que column as. 
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3. Pulse [MTH] H;RT R ESQ para calcular la "solucion de los 
mmimos cuadrados" (X) que minimice el residual (AX— B) (la 
norma Euclidea rainimizada de las columnas). 

Para estimar la solucion para un sistema infra-determinado de 
ecuaciones lineales: 

1. Introduzca el sistema (vector o matriz) de constantes en la pila. 

2. Introduzca la matriz de coeficientes. Normalmente tendra mas 
columnas que Alas. 

3. Pulse [MTH] T'lRTRX. ^LSQ para calcular una "solucion de los 
mmimos cuadrados" (X) de las multiples soluciones posibles de 
minimos cuadrados que tiene la norma minima de Frobenius, 

Para resolver un sistema exactamente determinado de ecuaciones 
lineales: 

1. Introduzca el vector de constantes en la pila. 

2. Introduzca la matriz cuadrada de coeficientes. El numero de 
columnas ("variables") de la matriz debera ser igual al numero de 
element os del vector. 

3. Pulse Q- El result ado sera un vector de solucion del mismo tamano 
que el vector de constantes. Observese que la division de sistemas 
puede producir result ados erroneos si se est an utilizando matrices 
malcondicionadas. Consulte "Matrices Raras y Malcondicionadas" 

a continuacion. 



Matrices Raras y Malcondicionadas 

Una matriz rara es una matriz cuadrada que no tiene una inversa. 
Normalmente se obtiene un error cuando se utiliza (TJx) para hallar la 
inversa de una matriz rara — o cuando se utiliza (T) para resolver un 
sistema de ecuaciones lineales con una matriz rara de coeficientes. 

La causa mas normal es que las matrices raras son ecuaciones situadas 
dentro de un sistema de ecuaciones lineales que son combinaciones 
lineales respecto a las demas. Es decir, los coeficientes de una 
ecuacion pueden calcularse de un modo exacto a partir de los 
coeficientes de las demas. Dos ecuaciones asi relacionadas son 



Matrices y Algebra Lineal 14-17 



Unealmente dependientes y el conjunto de ecuaciones es globalmente 
dependiente. 

Si un conjunto de ecuaciones es independiente, pero al efectuarse 
pequenos cambios en sus coeficientes se convierten en dependientes, se 
dice que el conjunto de ecuaciones (y su matriz correspondiente A) son 
malcondicionadas. 

Para determinar si una matriz es malcondicionada: 

1. Introduzca la matriz en la pila. 

2. Calcule el numero de su condicion: Pulse [MTH ) NRTRi; B\OR i'1 

CCKND Si es muy grande, entonces sera malcondicionada. Si el 
numero de condicion esta en el orden de 10 12 , quizas la HP 48 no 
sea capaz de distinguirla de una matriz rara. 

Para utilizar matrices malcondicionadas en la resolution de sis- 
temas de ecuaciones lineales: 

1. Fije el indicador -22: Pulse (*t][MODES1 22 [+/-) FUii@ : : SF . 
Este es el indicador de Infinite Result Exception (Excepcion de 
Resultado Infinito) que le evitara obtener un error al utilizar una 
matriz rara. 

2. Resuelva el sistema de ecuaciones lineales. La HP 48 modificara 
la matriz rara en una cantidad que es normalmente pequeno 
comparado con el error de redondeo. El resultado de calculo 
corresponded a una matriz cercana a la matriz malcondicionada 
original. 

3. Determine la exactitud de la solucion de calculo utilizando el 
numero de condicion del mismo mo do que se hace para cualquier 
matriz malcondicionada ( consult e "Como Determinar la Exactitud 
de la Solucion de una Matriz" a continuacion). 

4. Calcule el residual para comprobar los result ados. 

5. Resuelva el sistema de ecuaciones lineales utilizando LSQ. 
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Como Determinar la Exactitud de la Solucion 
de una Matriz 



Exist en dos metodos para determinar la exactitud de una solucion 
de calculo de una matriz cuando se sospeche que se pueden estar 
utilizando matrices raras o malcondicionadas: 

■ Calcular el sistema residual. Este sistema es el resultado de sustituir 
la solucion del calculo en la ecuacion original. Cuanto mas cerca 
este el sistema residual de un sistema de cero elementos, mas exacta 
sera la solucion. 

■ Utilice el numero de condicion. Se puede utilizar el numero de 
condicion para estimar el numero de digitos exactos que se pueden 
esperar utilizando una matriz dada. 

Para encontrar los residuales de una solucion de calculo para un 
sistema de ecuaciones lineales (AX=B): 

1. Introduzca el sistema (vector o matriz) de constantes (B) en la pila. 

2. Introduzca la matriz de coeficientes (A). 

3. Introduzca el sistema de la solucion de calculo (debera ser del 
mismo tipo y dimensiones que el sistema de constantes) (X). 

4. Pulse (MTH) MTR [NXTl R : 3;pi ; (o (^(SOLVEj 

RSp ; ). El sistema resultante de residuales (AX-B) muestra lo 
proxima que era la solucion de calculo respecto a una solucion 
real — cuanto menor sea el valor absoluto de los elementos, mejor 
sera la solucion, 

Para aproximarse al numero de digitos exactos en una solucion de 
calculo: 

1. Si los elementos de la matriz A son exactos, introduzca 15, el 
numero maximo de digitos calculados iriternamente por la HP 48, 
en la pila. Si los elementos de la matriz A se han redondeado a 
12 digitos (a raiz de las operaciones de calculo anteriores, por 
ejemplo), introduzca 12. 

2. Introduzca la matriz de coeficientes (A). 

3. Pulse (MTHj f'iflTR : :: N : GRI''1 ; : : i3D-HB^ para hallar el numero de 
condicion de la matriz. 

4. Pulse [^►)(j_QGj Q para hallar el numero aproximado de digitos 
exactos de una solucion de calculo utilizando la matriz de 
coeficientes dada. Esta sera una estimacion tosca, a grandes rasgos, 
de la exactitud de una solucion y no un calculo preciso de la misma. 
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Elimination Gaussiana y Operaciones 
Elementales de Filas 

El proceso sistematico, conocido como elimination gaussiana es uno 
de los metodos mas normales para resolver sistemas de ecuaciones 
line ales y para invertir matrices. Utiliza la matriz aumentada del 
sistema de ecuaciones, que se forma incluyendo el vector (o vectores) 
de const antes ([6j ... b m ]) como column a o columnas situ ad as mas a 
la derecha de la matriz de coeficientes {[an ... a mn ]): 

an ai2 a 13 ... ai n bi " 
a-21 ^22 a23 ... a 2n b2 



a-31 a 32 a 33 ... a 3n b 



3 



. a m i a m 2 a m3 ... a mn b m _ 

Para crear una matriz aumentada: 

1. Introduzca la matriz que desea aumentar (la matriz de coeficientes 
del contexto de eliminacion gaussiana). 

2. Introduzca el sistema que desea insert ar (el sistema de const antes 
del contexto de eliminacion gaussiana). Debera tener el mismo 
numero de filas que la matriz. 

3. Introduzca el numero, n, de la ultima columna de la matriz en 
orden para indicar donde insertar el sistema. 

4 . Pulse (MTHj ;h|£! J R . .£: p L G Q L t .. 

Una vez que se ha aumentado la matriz que representa un sistema 
lineal de ecuaciones, podra realizarse el proceso de eliminacion 
gaussiana. El proceso tratara de eliminar automaticamente las 
variables de las ecuaciones (reduciendo sus coeficientes a cero) para 
que la matriz aumentada se transforme en una matriz equivalente en 
la que se pueda calcular facilmente la solucion. 

Cada uno de los pasos de la eliminacion de coeficientes depende de 
tres operaciones de filas elementales para las matrices: 

■ Intercambio de dos filas. 

■ Multiplicacion de una fila por una const ante distinta a cero. 

■ Adicion de una constante multiple de una fila a otra fila. 
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La eliminacion gaussiana utiliza operaciones de pila elementales para 
convertir la matriz aumentada a la equivalente matriz de escalon 
de fila reducida, desde donde puede calcularse la solucion mediante 
sustitucion. 

La HP 48 dispone de comandos para cada una de las operaciones de 
fila y de uno que utiliza estas operaciones de fila repetidamente hasta 
que se genera la forma de escalon de fila reducida: 

■ RSWP intercambia dos filas de una matriz. 

■ RCI multiplica cada elemento de una fila dada de la matriz 
aumentada por un producto escalar de libre eleccion. 

■ RCIJ multiplica cada elemento de una fila dada por un producto 
escalar y anade el resultado a otra fila de la matriz. 

■ RREF convierte una matriz aumentada a la forma equivalente de 
nivel de fila reducida. 

Para intercambiar dos filas de una matriz: 

1. Introduzca la matriz en la pila. 

2. Introduzca los numeros de las dos filas que desee intercambiar, 

3. Pulse [MTH] Mfi'l'R R 0 14 [IMXT] RSNP . 

Para multiplicar los elementos de una fila de una matriz por un 
factor distinto a cero: 

1. Introduzca el sistema en la pila. 

2. Introduzca el factor distinto a cero. 

3. Introduzca el numero de la fila que desee multiplicar. 

4. Pulse QvTfhG ;!$i|TR: frR G i4 ' F*f:L ; . 

Para anadir el producto de un factor distinto a cero y una fila de 
un sistema a otra fila: 

1. Introduzca el sistema en la pila. 

2. Introduzca el factor distinto a cero. 

3. Introduzca el numero de la fila que desee multiplicar por el factor. 

4. Introduzca el numero de la fila a la que desee anadir el producto. 

5. Pulse [MTH] M fi J P RON RC T J 
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Para calcular la forma de escalon de fila reducida de una matriz: 

1. Introduzca la matriz en la pila. Cuando se quiere resolver 
un sistema de ecuaciones lineales, la matriz debera ser la 
represent acion de la matriz aumentada del sistema (vease la 
descripcion anterior). 

2. Op cional: Fije el indicador —54 si no quiere que los elementos 
"minusculos" sean sustituidos por cero durante la oper acion de 
calculo: Pulse f+rKMODES ) i.FLRG 54 [■*■/-} SF . Los elementos 
"diminutos" que pueden generarse debido a errores de falta de 
redondeo durante una operacion de calculo son aquellos elementos 
menores a 1 x 10" 14 veces el tamano del mayor elemento de su 
columna. A menos que se fije el indicador —54, la HP 48 sustituira 
todos los elementos "diminutos" por cero. 

3. Pulse (MTFQ MRTB" Ifl'DiTR: R RE F :. 



Temas Adicionales de Algebra Lineal 

La HP 48 dispone de una seleccion de otros comandos de algebra 
lineal que ofrecen una potencia y flexibilidad adicionales para la 
solucion de problemas. 

Valores y Vectores Propios 

Se dice que una matriz cuadrada de (n x n), A, tiene un valor propio 
A y un correspondiente vector propio x si Ax = Ax. 

Los valores propios son las raices de la ecuacion caracteristica, 
det(A — AI) = 0, que es un polinomio de grado n. Asi pues, A tiene n 
valores propios, aunque no siempre ser an distintos. Cada valor propio 
tiene un vector propio correspondiente. 

La HP 48 permite calcular solamente los valores propios (una 
operacion de calculo mas rapida) o los valores propios y sus 
correspondientes vectores propios al mismo tiempo. 

Para calcular los valores propios de una matriz cuadrada: 

1. Introduzca la matriz cuadrada (n x n) en la pila. 

2. Pulse (MTH) :iiRlf: [NXTj EGV!„:;; para calcular un vector de n 
valores propios. 
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Para calcular los valores y vectores propios de una matriz cuadrada: 

1. Introduzca la matriz cuadrada (n x n) en la pila. 

2. Pulse (MTH) MHTR (jMXTj EGV . Se devolvera al nivel 2 una 
matriz x n de vectores propios y al nivel 1 un vector de n 
elementos de valores propios. Las column as de la matriz del nivel 
2 representan los vectores propios correspondientes a los valores 
propios del nivel 1. 

Para descomponer el factor de una matriz: 

La HP 48 ofrece un conjunto de descomposiciones y factorizaciones 
de matrices que se pueden utilizar o bien solas o bien en rutinas 
programadas para resolver problemas especializados. To das est as 
factorizaciones se encuentran en el menu [MTH] MflTR FflCTjR: 

LU ; Descomposicion LU de Crout. Este procedimiento 

se utiliza en el proceso de resolucion de un sistema 
exact amente determinado de ecuaciones lineales, 
invirtiendo una matriz y calculando el determinante 
de una matriz cuadrada. Factoriza la matriz 
cuadrada (A) en una matriz triangular inferior I 
(que se devuelve en el nivel 3), una matriz triangular 
superior TJ que contiene unos en su diagonal 
(devuelta en el nivel 2) y una matriz de permutacion 
P (que se devuelve en el nivel 1) de mo do que 
PA = LU. 

LQ Factorizacion LQ. Este procedimiento factoriza 

una matriz de mxn, A, en una matriz trapezoidal 
inferior de mxn, L, (devuelta en el nivel 3), una 
matriz ortogonal de nxn, Q, (devuelta en el nivel 2) 
y una matriz de permutacion de mxm, P, (devuelta 
en el nivel 1) de modo que PA = LQ. 

3HE Factorizacion QR. Este procedimiento factoriza 

una matriz de mxn, A, en una matriz ortogonal 
de mxm, Q, (devuelta en el nivel 3), una matriz 
trapezoidal superior de mxn, R, (devuelta en el 
nivel 2) y una matriz de permutacion de nxn, P, 
(devuelta en el nivel 1) de modo que AP = QR. 
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Descomposicion de Schur. Este procedimiento 
factoriza una matriz cuadrada A en una matriz 
ortogonal Q (devuelta al nivel 2) y una matriz 
triangular superior U (devuelta en el nivel 1) (o, 
si A tiene valor real, una matriz quasi- triangular 
superior) de modo que: A = QUQ T (Q T es la 
transposicion de la matriz Q). 

Descomposicion de los Valores Individuates. Este 
procedimiento factoriza una matriz de mxn, A, 
en una matriz ortogonal de mxm, U, (devuelta 
en el nivel 3), una matriz ortogonal de nxn, V, 
(devuelta en el nivel 2) y un vector S de los valores 
individuales de A de modo que: A = US'V (S c es la 
matriz de mx?i formada mediante los elementos de S 
como sus elementos diagonales). 

Para calcular los valores individuales de una matriz: 

1. Introduzca la matriz en la pila. 

2, Pulse [MTH ] !1R Tf£ RfiCTR Q\IXTj para obtener un vector 
real de los valores individuales en orden decreciente. 

Para reconstruir una matriz a partir de sus valores individuales y 
de las matrices ortogonales de factores: 

1. Introduzca la matriz ortogonal U en la pila. 

2. Introduzca el vector S. 

3. Introduzca las dimensiones de la matriz { m n }. 

4. Pulse [MTH] yffi&JMs. (NXTj EijlJ) G ■* para construir una matriz 
utilizando los valores individuales como sus elementos diagonales. 

5. Pulse fx)- 

6. Introduzca la matriz ortogonal de factores (V) con el mismo 
numero de column as que la matriz original. 

7. Pulse (x) para volver a calcular la matriz original. El grado en el 
que la matriz calculada de nuevo se acerque a la matriz original 
reflejara la exactitud de la descomposicion. 



S : CHUR 
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15 

Operaciones Aritmeticas y Bases 
N urn ericas 



La HP 48 permite efectuar operaciones aritmeticas binarias, es decir, 
operaciones que trabajan con enteros binarios. 

15 



Enteros Binarios y Bases 

En la HP 48, los objetos de enteros binarios contienen entre 1 y 64 
bits, dependiendo del tamano de palabra actual. Es posible introducir 
y visualizar enteros binarios en base decimal (base 10), hexadecimal 
(base 16), octal (base 8) o binaria (base 2). La base actual determina 
la base utilizada para mostrar enteros binarios en la pila. 

Un entero binario va precedido por el delimit ador #. Una d, h, o o b 
detras del entero binario indica la base — por ejemplo, # 1 82d, # B6h, 
# 2€So o # 1.81 101 10b. 

Para fijar la base actual: 

1. Pulse (mth) BBSE ;. 

2. Pulse una dc las teclas siguientes: (hexadecimal), :HDE.C 
(decimal), 0 C J"- . . (octal) o B Ol (binaria). 

HEX, DEC, OCT y BIN se pueden programar. Las connguraciones de 
los indicadores —11 y —12 corresponden a la base actual (para obtener 
mas informacion sobre los indicadores —11 y —12, consult e el apendice 
D, "Indicadores del Sistema"). 

La eleccion de la base actual no tiene efecto sobre la representacion 
interna de los enteros binarios. 
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Para vidsualizar la base actual: 

1. Pulse [MTH] - BRS E . 

2. Visualice las etiquetas de menu. El a en una de las etiquetas de 
menu identifica la base actual. 

La eleccion de la base actual no tiene efecto sobre la representacion 
interna de los enteros binarios. 

Para configurar el tamano de palabra: 

1. Escriba un numero del 1 al 64. 

2. Pulse (MTH) BASE [NXT] :-STWS . (el comando STWS) (un 
numero fraccional se redondeara al entero mas proximo). 

Para recuperar el tamano de palabra actual: 

■ Pulse QvmT) r&RSE [NXT] ^ICl-jS " (el comando ROWS). 

Si el argumento de un entero binario sobrepasa el 
tamano de palabra actual, los bits de exceso mas 
significativos (los mas importantes) se eliminaran 
antes de la ejecueion del comando. Si fuera 
necesario, se truncaran tambien los resultados. Si 
una operacion de calculo produce un resto, solo se 
conservara la parte entera del resultado. 



Para introducir un numero binario: 

L Pulse 

2. Introduzca el valor del entero binario — los caracteres validos 
dependeran de la base utilizada. 

3. Opcional: Para especificar la base, escriba un registro de base: d, 
h, oob (si no se especifica, se utilizara la base actual). 

4. Pulse (ENTER) . 

Si un argumento de entero binario supera el 
tamano de palabra actual, los bits (iniciales) mas 
significativos en exceso caen antes de que se ejecute 
el comando. Si es necesario, tambien se truncan 
los resultados. Si un calculo genera un resto, se 
mantendra solo el entero del resultado. 



Nota 



Nota 

4 
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Para sumar o restar dos enteros binarios: 

1. Introduzca los objetos de enteros binarios. 

2. Pulse (+3 o Q. 

Para hallar el negativo de un entero binario: 

1. Introduzca el entero binario en la pila. 

2. Pulse (+/-] para hallar el "negativo" de un numero binario. El 
negativo de un numero binario es su complemento de dos (todos 
los bits invertidos y 1 anadido), puesto que no existen enteros 
binarios "negativos" en el mismo sentido que existen enteros reales 
negativos. Restar un entero binario es lo mismo que anadir su 
complemento de dos. 

Para multiplicar o dividir dos enteros binarios: 

1. Introduzca los dos enteros binarios. 

2. Pulse (x) o Q. Recuerde que cualquier resto de una division se 
perdera y la respuesta se truncara para que sea un entero. 

Para convertir un entero binario a una base numerica diferente: 

1. Introduzca el entero binario en la pila. 

2. Pulse [MTH) BRBvE;:. y a continuation la tecla de menu 
correspondiente a la base numerica deseada. 

Para convertir un entero binario en un numero real: 

1. Introduzca el entero binario en la pila. Puede ser cualquiera de las 
cuatro bases numericas. 

2. Pulse (MTH) EE R SE B;*R;;:;. para convertir el entero en un entero 
decimal real. 

Para convertir un numero real en un entero binario: 

1. Introduzca el numero real en la pila. 

2. Pulse (_MTHj ; ; B;§S ; g ^M^:. - para convertir el numero real en un 
entero binario. Si fuera necesario, el numero real se redondeara en 
primer lugar a un entero antes de efectuarse la conversion. Los 
numeros reales negativos se convertiran al # 8 y los numeros reales 
> 1.84467440738 x 10 19 se convertiran al mayor entero binario (# 
FFFFFFFFFFFFFFFFh, por ejemplo). 
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Como Utilizar Operadores Booleanos 

La siguiente tabla contiene los comandos del menu MTH BASE 
LOGIC ( [MTH] BRSE [NXT] EG G ! C) que efectuan operaciones 
Booleanas con enteros binarios. A menos que se especifique de otro 
modo, en cada uno de los ejemplos se sobreentiende que el tamano de 
palabra est a fijado en 24. 



Comando/Descripcion 


Ejemplo 


Entrada 


Salida 


AND bit por bit logico Y 
de dos argumentos. 


2= # 11@@b 
is # 1910b 


is # 1888b 


NOT Devuelve el 
complemento uno del 
argumento. Cada uno 
de los bits del result ado 
sera el complemento del 
bit correspondiente del 
argumento. 


1" # FFQQFFh 


1 s # FF88h 


OR Bit por bit logico 0 de 
dos argumentos. 


2s # 1188b 
is # 18 18b 


in it I J. A rJ I.J 


XOR Bit por bit logico 
exclusivo 0 de dos 
argumentos. 


O « ir 1 1 i"i 1 h'i 

C El 1 1 J» A w <L w 

].:: # 1811b 


is fi ii Oh 
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Como Manipular los Bits y los Bytes 

La siguiente tabla contiene los comandos de los menus MTH BASE 
BIT y MTH BASE BYTE ( (mtFT) BASE . (NXT) B IT ; y . . . 
BYTE; .) que resultan utiles para la manipulacion de enteros binarios 
de bit en bit o de byte en byte. A menos que se especifique de otro 
mo do, se asumira, para cada uno de los ejemplos, que el tamano de 
palabra esta fijado en 24. 



Comando/Descripcion 


Ejemplo 


Entrada 


Salida 


ASR Cambio Aritmetico 
a la Derecha. Efectua 
un cambio aritmetico a la 

t 

derecha de un bit. El bit 
mas significativo se regenera. 


1=# 11898 19b 
1 s # 888888h 


1 " # 118881b 

is # C00000h 


RL Rotacion a la 
Izquierda. El entero binario 
gira a la izquierda un bit (en 
este ejemplo se asume que el 
tamano de palabra es 4.) 


is # 1188b 


is # 1881b 


RLE Rotacion de un Byte 
a la Izquierda. El entero 
binario gira un byte a la 
izquierda. 


is # FFFFh 


1 : # FFFF08h 


RR Rotacion a la Derecha. 
El entero binario gira un bit 
a la derecha (en el ejemplo 
se asume que el tamano de 
palabra es 4). 


i " # 1101b 


is # 1110b 


RRB Rotacion de un Byte 
a la Derecha. El entero 
binario gira un byte a la 
derecha. 


m # nsBecsh 


1 s # C0fi8BSh 
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Comando / Descripcion 


Ejemplo 


Entrada 


Salida 


SI Cambio a la Izquierda. 
El enter o binario se desplaza 
un bit a la izquierda. 


1 » # I 101b 


i= # J. i y i ub 


SLB Cambio de un Byte 
a la Izquierda. El entero 
binario se desplaza un byte a 
la izquierda. 


1 s # Ht)B0h 


■I *i II i™i i™i ^"t iTi i™i t 

11 # HUBytiUh 


SR Cambio a la Derecha. 
El entero binario se desplaza 
un bit a la derecha. 


i ■ ft 1 1 y 1 1 □ 


1 ° # 1 1 tJ 1 D 


SRB Cambio de un Byte a 
la Derecha. El entero binario 
se desplaza un byte a la 
derecha. 


IS # fl0B0C0h 


is # fiSBSh 
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Fecha, Hora y Fracciones Aritmeticas 



La HP 48 dispone de un calendario y un reloj sofisticados 
incorporados. Utiliza el calendario gregoriano que sustituyo al 
calendario juliano el 15 de octubre de 1582. Las fechas anteriores a 
esta (o posteriores al 31 de dicierabre del 9999) no se consideraran 
validas. 



Como Efectuar Operaciones de Calculo con 
Fechas 

El comando TIME contiene comandos especiales que permiten calcular 
intervalos del calendario y del reloj. 

En la siguiente tabla se muestran los formatos de fecha y hora 
disponibles en la HP 48. La hora y la fecha presentada es las 4:31 PM 
del 21 de febrero de 1992. 



Pantalla del Reloj 


Formato 


Forma de los 
Numeros 


Fecha: 

L™1'? 1 i QCj-3> 

™ " ■& " m ♦*" |iw 

21-02. 1992 


formato mes / dia/ ano 
formato dia. mes. ano 


2.211992 
2. 1 7i 82 1 992 


Hora: 

04 s 31 : 04P 
16S31S04 


formato de 12 horas 
formato de 24 horas 


16,3184 
16. 3104 



Para establecer o cambiar el formato de fecha actual: 

1. Pulse ra fflME) (A) =11^. 

2. Pulse para resaltar el campo de formato de fecha. 
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3. Pulse (+/-) hasta que aparezca en pantalla el formato de fecha 
deseado. 

4. Pulse G !< ; ; para confirmar la seleccion. 

Para colocar la fecha actual en la pila (en forma numerica): 

■ Pulse ( ^[TIME] : ; Dh JE . 

Para sumar o restar un numero dado de dias a una fecha dada: 

1. Introduzca una fecha en la forma numerica correspondiente al 
formato de fecha actual. 

2. Introduzca un numero real que represente el numero de dias que 
desee sumar o restar. Utilice numeros negativos si quiere restar 
dias. 

3. Pulse (*-p(TIME) [NXT) D Fi T" E + . La fecha modificada se devolvera 
en la forma numerica del formato de fecha actual. 

Ejemplo: Halle la fecha correspondiente a 239 dias a partir de hoy 
(en este ejemplo se sobreentiende que la fecha actual es el 
30 de abril de 1993). 

Paso 1: Coloque la fecha actual en el nivel 1. 



PtKtime) DATE; 



is 4.391993 

91 



DATE I ■H'AT TIME +TIM TICKS HlLRM 



Paso 2: Introduzca el numero de dias y calcule la fecha futura. El 
resultado sera el 25 de diciembre de 1993. 



239 CKixfl MTlff 



1= -12.es 1993 



DATE+ DDAYSU-HM5 HMS* I HM:"+ I HM: 



Para determinar el numero de dias existentes entre dos fechas: 

1. Introduzca el primer numero de fecha en la pila. 

2. Introduzca el segundo numero de fecha en la pila. 

3. Pulse GHl CfiMEl (nxt) hii. 

Ejemplo: Halle el numero de dias existentes entre el 20 de abril de 
1982 y el 2 de agosto de 1986. 



4.20 1982 (ENTER) 8.021986 

G^DLtimeJ (nxtJ MEW 



U 1565 
ai 



DATE+ DDAYS|*HMS IHM:"-+ I HM:" + I HM:"- 



16-2 Fecha, Hora y Fracciones Aritmeticas 



Como Efectuar Operaciones de Calculo con 
Horas 



Para fijar o cambiar el formato de hora actual: 

1- Pulse 0 (TIME) (A) UK 

2. Pulse (►) (►) (►) para res altar el campo de formato de hora. 

3. Pulse [+/-] una o mas veces hasta que aparezca en pantalla el 
formato deseado. 

4. Pulse UK para confirmar la eleccion. 

Para colocar la hora actual en la pila (en forma numerica): 

■ Pulse fir) [time] W.£Wm\. 

Un numero con formato HMS (horas-mimitos-segundos) se representa 
como H.MMSSs: 

H Cero o mas digitos que representan el numero de las horas. 

MM Dos digitos que representan el numero de los minutos. 
SS Dos digitos que representan el numero de los segundos. 

s Cero o mas digitos que representan la parte fraccional 

decimal de los segundos. 

Para convertir un numero de hora de horas decimales al formato 
HMS: 

1. Introduzca el numero de hora en forma decimal. 

2. Pulse (+^)[TIMEj [NXT) -*HMS , 

Para convertir un numero de hora del formato HMS a horas 
decimales: 

1. Introduzca el numero de la hora en la forma HMS. 

2. Pulse ra fflMEl (NXT) l-iMS* . 

Para sumar dos numeros de horas en formato HMS: 

1. Introduzca los dos numeros de horas en el formato HMS. 

2. Pulse £»y)[TIME] [NXTl HilS* . El numero de la hora se de vol vera 
tambien en el formato HMS. 
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Para restar dos numeros de horas en formato HMS: 

1. Introduzca los dos numeros de horas en el formato HMS. 

2. Pulse G+y)[TIME] [NXT} HMS . El niimero de la hora se devolvera 

tambien en el formato HMS. 

Para convertir una fecha y una hora en una secuencia de texto: 

1. Introduzca el niimero de la fecha en la pila. 

2. Introduzca el niimero de la hora. 

3. Pulse (4r)(TIMEj (_NXTj (NXT) fSTR . Se devolvera una secuencia 
de texto que muestra el dia de la semana, la fecha (en el formato de 
fecha actual) y la hora (en el formato de hora actual). 

Para colocar la hora del sistema en la pila: 

1. Pulse (*t)(T1ME J T I CK3. La hora del sistema se mantiene en 
"tic-tacs" del reloj. Cada tic-tac es 1/8192 de la duracion de un 
segundo. El niimero total de tic-tacs aparece en forma de un entero 
binario. TICKS resulta litil para medir el tiempo transcurrido y 
puede convertirse al niimero de hora estandar, bien en formato 
decimal o en formato HMS. 

Para convertir una hora del sistema (tic-tacs) al formato HMS: 

1. Introduzca la hora del sistema. Debera ser un niimero binario. 

2. Pulse (MTHj BRSE B para convertir la hora del sistema en 
un niimero real. 

3. Pulse 29491200 (T) para convertir a horas decimales. 

4. Pulse (*^)[TIMEj (NXT) para convertir las horas decimales 
al formato HMS. 

Para calcular el tiempo transcurrido en segundos: 

■ Pulse (<<t)(TIME) TREE'S para iniciar la temporizacion. 

■ Pulse TICKS para detener la temporizacion. 

■ Pulse (SWAP) Q para obtener el tiempo transcurrido en segundos 
del reloj. 

■ Pulse (MTHj ;l:|S:Ei; v^EHE 3 8192 (T) para calcular el tiempo 
transcurrido en segundos. 



16-4 Fecha, Hora y Fracciones Aritmeticas 



Como Efectuar Operaciones de Calculo con 
Fracciones 

Una fraction es una represent acion algebraica de una operacion 
aritmetica que aiin no se ha calculado. Por ejemplo, la fraccion | es 
un medio de representar el resultado de una operacion de division 4 - 
3 sin efectuar realmente la division. La fraccion mixta 4§ representa 
la operacion algebraica 4 + (5 6). La HP 48 utiliza dichas 
representaciones algebraicas para mostrar fracciones en pantalla: 

'4^3' f 4+5.-"6' 



Para introducir una fraccion: 

■ Utilizando el Equation Writer: 

1. Pulse (^ [EQUATION] . 

2. Escriba la fraccion. Pulse (A) para iniciar el numerador y ® (o 
(►)) para pasar del numerador al denominador. 

3 . Pulse [ENTER) 

■ Utilizando la lmea de comandos: 

1. Pulse Q (p ues la fraccion es un objeto algebraico). 

2. Escriba la fraccion en la lmea de comandos. 

3. Pulse (ENTER] . 

Para sumar, restar, multiplicar y dividir con fracciones: 

1. Introduzca las fracciones en la pila en el mismo orden que si se 
tratara de numeros decimales. 

2. Ejecute la operacion Q, (x) ° (D)* 

3. Pulse [EVALj para convertir la expresion en una respuesta decimal. 

Para convertir un decimal en una fraccion: 

1. Coloque el decimal en el nivel 1 de la pila, 

2. Si fuera necesario, cambie el modo de la pantalla. La exactitud de 
la aproximacion fraccional depende del modo de la pantalla. Si el 
modo de la pantalla es Sid (Estandar), la aproximacion es exacta 
en 11 digitos significativos. Si el modo de la pantalla es n Fix 
(Fijar), la aproximacion es exacta en n digitos significativos. 

3. Pulse (^ [SYMBOLIC] (NX?! : ; . 
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Para convertir una fraccion en un decimal: 

■ Coloque la fraccion en el nivel 1 de la pila. 

■ Pulse (EVALj . 

Para convertir un decimal en una fraccion que contenga ix\ 

1. Coloque el decimal en el nivel 1 de la pila. 

2. Si fuera necesario, cambie el modo de la pantalla para que indique 
la exactitud de la aproximacion fraccional deseada. 

3. Pulse ( ^[SYMBOLIC] (IMXT) -*Qtt . — >Q7r calcula tanto el 
equivalente fraccional de el numero original como el equivalente 
fraccional del numero original dividido entre 7r y, a continuacion, 
compara los denominadores. Devuelve la fraccion con el menor 
denominador — esta fraccion podria ser la misma que la devuelta 
por — >Q o podria ser una fraccion diferente multiplicada por 7r. 

Ejemplo: Convierte 7.896 en una fraccion pura mediante — »-Q. 

Is '987/125' 



7.896 [SYMBOLIC] [NXT] 



TMhT+MhTI ■+<■! I -+QTT I I IHPPLV 
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Listas y Secuencias 



Como Crear Listas 



Para introducir una lista desde el teclado: 

1. Utilice (*t)(TT) para indicar el principio y el final de una lista. 

2. Introduzca los elementos de la lista. Utilice [SPC) para separar cada 
uno de los elementos. 



Para reunir una serie de elementos en una lista: 



1. Introduzca los elementos en la pila. 

2. Introduzca el numero de elementos en el primer nivel de la pila. 

3. Utilice [PRGj L 1ST ^LIST para convertir los elementos de la 
pila en una lista. 

Ejemplo: Cree una lista con los elementos 7 11 13 mediante ^ LI I S T 

Paso 1: Introduzca los elementos y el numero de los mismos en la 
pila. 



7 (ENTER] 11 [ENTER J 13 
[ENTER] 3 [ENTER] 



f HOME } 




7 


3s 


11 




13 


1: 


3 


I'.'ECTRj MftTR | LIS 


= T 1 HVP I FiEiiL friiSE I 



Paso 2: Convierta la pila en una lista 

(?rg) eeest :• :*l I sf 



Is 



ELEM | PRDC IQEJ* 



£ 7 11 13 } 

IEDEDI 



L"UE: FiEPL 
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Para incorporar un elemento nuevo al principio de una lista: 



1. Introduzca el elemento nuevo. 

2. Introduzca la lista. 

3. Pulse Q. 

Para incorporar un elemento nuevo al final de una lista: 

1. Introduzca la lista. 

2. Introduzca el elemento nuevo. 

3. Pulse (T). 



Procesamiento de Listas 

El modo en el que la calculadora efectua operaciones con listas se 
llama procesamiento de listas. 

Para aplicar un comando de un argumento a cada uno de los 
elementos de una lista: 

1. Introduzca una lista. 

2. Ejecute el comando. 

Ejemplo: Halle el producto factorial de 3, 4 y 5. 
Paso 1: Introduzca los numeros de una lista. 



S)(i>) 3 dED 4 dED 5 

[ENTER) 



Is {345} 

IEDB1I 



ELEM PftDC DBJ-H*LIST SUB REPL 



Paso 2: Halle los productos factoriales de los elementos. 



[MTH) (nxt) ; -PR-OB:' 



Is { 6 24 120 } 



COME: PERM ! I FlHND F;D 



Para ejecutar un comando de dos argumentos utilizando una lista 
y un numero: 

1. Introduzca la lista. 

2. Introduzca el numero. 

3. Ejecute el comando. 

Observe que debera utilizarse [MTHj :i_£i::S:T . HDO: en vez de f+1 
para sumar un numero a cada de los elementos de una lista. 
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Ejemplo: ^Cuantas combinaciones pueden hacerse con 4 objetos 
tornados de 3 en 3? ^Cuantas con 5 objetos? ^Cuantas 
con 6 objetos? 

Paso 1: Introduzca una lista que contenga los objetos e introduzca el 
numero de objetos que se toman cada vez en el nivel 1. 



SKH) 1 4 fsPC) 5 ( SPC) 6 
[ENTER) 3 [ENTER] 



1« 



CDMBIPERM 



£456) 

3 



RAND F;[> 



Paso 2: Halle el numero de combinaciones. 
(MTgirNXT) PROB COMB 1: 

— onsiai 



PERM 



£ 4 10 28 } 



RAND 



Comandos de Multiples Argumentos con Listas 

Las operaciones que se efectuan sobre dos objetos pueden efectuarse 
tambien sobre los elementos individuales correspondientes de dos 
listas. 

Para sumar elementos correspondientes de dos listas: 

1. Introduzca ambas listas. 

2. Ejecute el comando ADD (SUMAR). 

Ejemplo: Sume { 3 2 1 } y { 4 5 6 }. 
Paso 1: Introduzca las dos listas. 



2: £321} 
1: £ 4 5 6 } 



COME: PERM ! RHND RD 



(aea 3 dga 2 Ere) i 

[enter] (^Q ptT)4 (srel 5 (sPC) 

6 [ENTER] 

Paso -2: Sume los elementos correspondientes de las listas 

(mth) ;::Hl^y 



U £ 7 7 7 } 



DE:J-+ l'DRT RE'i'Li ITFLI:"T 
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Para concatenar dos listas: 



1. Introduzca la lista cuyos elementos formaran la primera parte de la 
lista concatenada. 

2. Introduzca la lista cuyos elementos formaran la ultima parte de la 
lista concatenada. 

3. Pulse Q. 

Ejemplo: Concatene {321}y{456}. 
Paso 1: Introduzca las dos listas. 



S)(jT[ 3 (spcI 2 [spcl 1 

(ENTER) (4^) (77) 4 (SPCl 5 (SPCf) 
6 [ENTER) 

Paso <?; Concatene las listas. 

CD 



1: 



£321} 
£ 4 5 6 } 



YECTRlMATfi.l LIST I HYP I REAL I fchiSE 



1« 



£321456} 



YECTRI MHlTF; I LIl'T I HYP I REAL I EASE 



Para restar, multiplicar o dividir los elementos correspondientes 
de dos listas: 

1. Introduzca ambas listas. 

2. Ejecute la operacion. 



Como Aplicar una Funcion o un Programa a una Lista 
(DOLIST) 

Es posible ejecutar prograrnas o funciones sobre grupos de listas. 

Para ejecutar un programa o funciones con listas: 

1. Introduzca las listas. 

2. Introduzca el numero de listas sobre las que desee operar. Este 
numero es realmente el numero de elementos sobre los que se opera 
en cada iter ac ion de la funcion o programa. 

3. Introduzca un programa o una funcion. 

4. Ejecute DOLIST. 

Ejemplo: Cree 3 listas (a, b y c) y ejecute una funcion que haga lo 
siguiente a cada uno de los elementos: a n + (b n x c n ). 
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Paso 1: Introduzca las listas y el niimero de listas sobre las que se va 
a operar (3). 



SISD 1 (spc) 2 (spc] 3 
d^^S)(TF) 4 (spcT) 5 (spc) 

6 (ENTER) S)(p ) 7 gPC] | 8 
[SPC] 9 [ENTER] 3 (ENTER) 



{ HOME } 


4: 


{1£3> 


3: 


{ 4 5 6 } 


Z- 


{?89> 


1: 


3 


ID&J-* I L'DFiT 


RE'i'Ll |TTLlL"T|ILI?T [ ADD 1 



Paso 2: Introduzca la funcion y ejecutela. 



gDf^gi fx) PD [ENTER] (PRG) 

LIST ; ;FROC : D SL I S 



1: 



{ £9 42 57 } 

IB 



DDL I"." DDl'UE: NSUE: ENDS STREfi REYLI 



Para aplicar secuencialmente un procedimiento a los elementos de 
una lista: 

1. Introduzca la lista. 

2. Introduzca el indice de trama. Este es el niimero de elementos 
afectados por cada iteracion de la funcion. Por ejemplo, si se 
introduce 3, se tomaran 3 elementos de la lista y se utilizaran como 
argumentos de la funcion. 

3. Introduzca la funcion. 

4. Ejecute DftSUB. 

Ejemplo: Halle el movimiento medio de 2 elementos de 
{ 1 2 3 4 5 }. 

Paso 1: Introduzca la lista, el indice de trama y la funcion. 

QGCQ 1 (SPQ) 2 (SPC) 3 (SPC) 
4 [SPC] 5 (ENTER) 2 (ENTER) 



f HOME 1 


4s 






3: 


{12 3 4 5 


} 


Z- 




2 


1: 


« + 2 / 




HiUllBiai^Hi^Hi^HIBU 



Paso 2: Ejecute DOS 111: 
(PRG) HL IST PROD: 



1: { 1.5 £.5 3.5 4.5 } 
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Cuando se escriben programas con DOSUB, el numero de trama (la 
posicion del primer objeto de la trama) es NSUB y el mimero de 
trama es ENDSUB. 



Como Aplicar Repetidamente una Funcion a una Lista 

El comando STREAM permite aplicar repetidamente una funcion a 
todos los elementos de una lista. 

Para ejecutar una funcion sobre todos los elementos de una lista: 

L Introduzca la lista. 

2. Introduzca un programa. Sera mas facil con un programa o funcion 
que tome dos argumentos y devuelva un result ado. 

3. Ejecute STREAM. STREAM est a disenado para tomar los dos 
primer os elementos, ejecutar la operacion, tomar el result ado y el 
siguiente elemento, y ejecutarlos de nuevo. Este proceso continua 
hast a que se hayan utilizado todos los elementos como argumentos. 

Ejemplo: Multiplique todos los elementos de{ 12345} juntos. 

Paso 1: Introduzca la lista y la funcion. 



&)(TF) 1 (spT) 2 (|pc) 3 (spT| 




4 CSPCI 5 [ENTER] ®(«») (3 
(ENTER] 



Paso 2: Ejecute la funcion. 



(PRG) £E i:BT:L ERGC STgER 
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Manipulaciones de Listas 

Las siguientes funciones proporcionan medios para manipular los 
elementos de una lista: 

■ (MTH ) L I ST SORT clasifica los elementos de una lista en orden 
ascendiente. La lista debera estar en el nivel 1. 

■ [MTH) .R E ML I invierte los elementos de una lista. La lista 
debera estar en el nivel 1. 

■ QD anade elementos al principio o final de una lista o concatena 
dos listas. Para anadir un elemento al principio de una lista, 
introduzca el elemento, introduzca la lista y a continuacion pulse 

Para anadir un elemento al final de una lista, introduzca la 
lista, introduzca el elemento y a continuacion pulse [+) . 

■ [PRG ] LIST EL EH [NXT) ME RC'v sustituye la lista del nivel 1 por 
el primer elemento de la lista. 

■ [PRG J L I ST EL .EN [NXT] Tfi I Li; sustituye la lista del nivel 1 por 
todos los elementos de la lista menos el primero. 

■ [PRG] L I ST ELEM :EET.;. sustituye la lista del nivel 2 y el indice 
de posicion del nivel 1 por el elemento de dicha posicion de la lista. 

■ [PRG ] LIST: ELEM GET! igual que GET, pero ademas 
incrementa un indice de posicion. El nuevo indice se colocara en el 
nivel 2. La lista original se colocara en el nivel 3. 

■ [PRG] jLISvTe EEI-M v"F'UT': toma un objeto del nivel 1 y sustituye 
un objeto existente en una lista. Se debera suministrar un indice de 
posicion en el nivel 2 y una lista en el nivel 3. La lista resultante 
estar a en el nivel 1. 

■ IfRGj v'LXST; ; ELEM PUT I igual que PUT, pero ademas 
incrementa un mdice de posicion. El nuevo indice se colocara en el 
nivel 1. La nueva lista estar a en el nivel 2. 

■ [PRG J EL:E:t4 sustituye la lista del nivel 1 por el 
numero de elementos de la lista. 

■ [PRG] • L ESiT; ELEM ; \;F ; 0;£; sustituye una lista del nivel 2 y un 
elemento de esa lista en el nivel 1 por un mdice de posicion de la 
primera aparicion de dicho elemento. Si no se encuentra el elemento, 
se de vol vera 0. 
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■ (PRC J ;L I S ! UB*H-. pone cada objeto de una lista del nivel 1 de la 
pila, ademas pone el numero de objetos en el nivel 1. 

■ [PRG) 'i. I S T S U B devuelve una lista de elementos de la lista del 
nivel 3 especificado por las posiciones inicial y final en los niveles 2 y 
1. 

■ [PRG 1 LIST' RE PL sustituye los elementos de una lista del nivel 
3 con los elementos de una lista del nivel 1, comenzando por el 
elemento especificado en el nivel 2. 



Secuencias 

Los comandos de secuencias generan automaticamente una lista a 
partir de la ejecucion repetida de una funcion o un programa. 

Para generar una secuencia: 

1. Introduzca la funcion o el programa (o su nombre). 

2. Introduzca el nombre de la variable de fndice. 

3. Introduzca el valor inicial de la variable. 

4. Introduzca el valor final de la variable. 

5. Introduzca el tamano de paso del incremento. El numero de 
elementos generados sera la parte entera de if %nal ~ iniciaI ) . \ 

6. Ejecute SEQ. . 

Ejemplo: Genere una lista de los cuadrados del 23 al 27. 

Paso 1: Introduzca la funcion, el nombre de la variable, el valor 
inicial y el valor final. 



X [ENTER] 23 [ENTER] 27 

[enter] 



{ HOME } 




'SQ(K)' 


3: 




Z- 


23 


!■ 


27 




: | END? |5TF;Efl KEVLlI 
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Paso 2: Introduzca el tamano de paso y genere la secuencia 
1 [ENTER] (PRG) L I ST 



PR DC (NXT) 3E Q 



1: {529 576 625 676 
729 } 



Para hallar la suma de una secuencia finita expresada en forma de 
lista: 

1. Introduzca la lista. 

2 . Ej ecute [MTHj L I;.;S T 2. LI S T . 

Tambien puede hallar la suma de una secuencia finita utilizando la 
funcion E en una expresion algebraica — consulte el Capftulo 7. 

Para hallar el producto de una secuencia finita expresada en forma 
de lista: 

1. Introduzca la lista. 

2. Pulse (MTH) B::!;-!^ -n-L 1ST . 

Para hallar el conjunto de las diferencias principales de una 
secuencia finita: 

1. Introduzca la secuencia como una lista. 

2. Pulse (MTH) LI ST (NXT) AL 1ST. 
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Resolucion de Ecuaciones 



Como Resolver una Variable Incognita de una 
Ecuacion 

Para resolver una ecuacion con respuestas numericas a mano, se 
deberia usar el siguiente procedimiento general: 

1. Escribir la ecuacion que se desee resolver. 

2. Si es posible, manipular la ecuacion para resolver la variable 
incognita. 

3. Sustituir los valores conocidos de las variables dadas. 

4. Calcular el valor de la variable incognita. 

Cuando se utiliza la aplicacion SOLVE se sigue un procedimiento 
similar — excepto que no es necesario efectuar el paso 2, lo cual 
simplifica el proceso. 

Para resolver una variable incognita de una ecuacion: 

1. Pulse 0(sqlve1 m.: • 

2. Introduzca o seleccione la ecuacion que desee resolver. 

3. Introduzca los valores de todas las variables conocidas. 

4. Opcional: Introduzca un valor probable de la variable incognita. 
Esto puede agilizar la busqueda o guiar al solucionador de raices 
hacia una o varias raices posibles de una ecuacion dada. 

5. Desplace el area resaltada a la variable incognita y pulse SOLVE. 

La aplicacion SOLVE puede hallar el valor numerico de una variable 
de una ecuacion, de una expresion o de un programa: 

■ Ecuacion. Una ecuacion es un objeto algebraico que contiene el signo 
= (por ejemplo, 1 fl+B=C 1 ). La solucion sera un valor de la variable 
incognita que supone que ambas partes tengan el mismo valor 
numerico. 
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■ Expresion. Una expresion es un objeto algebraico que no contiene 
el signo = (por ejemplo, ' Fl+B+C ' ). La solucion sera una raiz de la 
expresion — un valor de la variable incognita para el que la expresion 
tiene un valor de 0. 

■ Programa. Un prograrna que se va a resolver debera devolver un 
numero real. La solucion sera un valor de la variable incognita para 
el que el programa devuelva 0. 

Para introducir una nueva ecuacion que se desee resolver: 

L Ent re en la aplicacion SOLVE, si fuera necesario pulsando 

(r») (SOLVE) . Es posible que haya ya una ecuacion introducida en la 
plantilla. 



SOLVE EQUATION 



EHTER FUNCTION TO SOLVE 



2. Asegurese de que el area resaltada este colocada sobre el campo 
EQ: y escoja entre una de las siguientes opciones: 

■ Escriba la ecuacion, expresion o programa (con los delimitadores 
adecuad os) en la lmea de comandos y a continuacion pulse 

(enter] . 

■ Pulse (^ [EQUATION) , escriba la ecuacion o expresion en el 
Equation Writer y a continuacion pulse [ENTER) . 



Para seleccionar una ecuacion ya creada que se desee resolver: 

1. Ent re en la aplicacion SOLVE, si fuera necesario, pulsando 
ffQ LSQLVE) . 

2. Asegurese de que el area resaltada este colocada sobre el campo 
EQ: y pulse t^ji§;®. 

3. Utilice las teclas del cursor para buscar la variable deseada. Si no 
est a en el direct orio actual, pulse C.H@;0.$, de nuevo, seleccione el 
directorio adecuado y pulse . ISRK^y?.. A continuacion busque la 
variable deseada y pulse ''''1jK#; una vez mas para introducir la 
variable en el campo EQ: . 
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Siempre que se introduzca una ecuacion en el campo EQs ,,se 
mostraran asimismo los nombres de las variables. Existira una 
identificacion para cada una de las variables de la ecuacion actual, 
excepto si la variable contiene un objeto algebraico, en cuyo caso las 
etiquetas de identificacion de dichas variables se incluiran en la propia 
operation algebraica. Por ejemplo, si la ecuacion actual es 1 fl=B+C 1 y 
B contiene la expresion ' D+TRH<E) ' , se veran las identiflcaciones de 
A, D, E y C. 



|NJOta En las ecuaciones que utilizan una variable de 

- soporte, como una integral, una suma algebraica o 

IK una derivada, se mostrara una identificacion para 

mt la variable de soporte. De todos modos, no podra 

resolver una variable de soporte. 



Si una o mas variables no existen previamente, se crearan y se 
anadiran al directorio actual cuando resuelva la ecuacion por vez 
primera. 

Para introducir un valor de una variable conocida: 

1. Desplace el area resaltada al campo identificado con el nombre de la 
variable conocida. 

2. Escriba el valor y pulse (ENTER) . 

Para almacenar un valor de estimation de una variable incognita: 

1. Desplace el area resaltada al campo identificado con el nombre de la 
variable incognita. 

2. Escriba el valor supuesto y pulse [ENTER] . 



Para resolver una variable incognita: 

1. Desplace la barra resaltada al campo identificado con el nombre de 
la variable incognita, 

2. Pulse SOLVE. Se mostrara el resultado en el campo y se colocara 
una copia identificada en la pila. 
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Como Interpretar los Resultados 

La aplicacion SOLVE devuelve un mensaje que describe el 
result ado del proceso de resolucion de rai'ces. Este mensaje y otras 
informaciones pueden utilizarse para juzgar si el resultado es una raiz 
de la ecuacion. 

Para interpretar el resultado calculado: 

■ Una vez calculado el resultado, pulse INFO . Pulse Q K para 
borrarlo cuando haya finalizado su visualizacion. 

El mensaje esta basado en el valor de la ecuacion — la diferencia entre 
la parte izquierda y derecha de una ecuacion o el valor devuelto por 
una expresion o programa. 

Si se halla una raiz, la aplicacion SOLVE devolvera un mensaje en el 
que se describa la raiz: 

Zero La aplicacion SOLVE ha encontrado un punto en 

el que el valor de la ecuacion es 0, dentro de la 
precision de 12 digit os de la calculadora. 

Sign Reversal La aplicacion SOLVE ha encontrado dos puntos 

en los que el valor de la ecuacion tiene signos 
opuestos, pero es incapaz de encontrar un punto 
intermedio que tenga un valor de 0. Esto puede 
deberse a que: 

■ Los dos puntos esten proximos (difieren en 1 de 
los 12 digitos). 

■ La ecuacion no tenga un valor real entre los 
dos puntos. La aplicacion SOLVE devolvera 
el punto en el que el valor sea lo mas proximo 
posible a 0, Si el valor de la ecuacion es una 
funcion real continua, dicho punto sera la mejor 
aproximacion de la aplicacion SOLVE a una 
raiz real. 

Extreniun Ha ocurrido una de las cosas siguientes: 

■ La aplicacion SOLVE ha encontrado un punto 
en el que el valor de la ecuacion esta proximo 
al mmimo local (para valores positivos) o a 
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un maximo local (para valores negativos). El 
punto puede representar o no una raiz. 
■ La aplicacion SOLVE ha interrumpido la 

busqueda en ±9.99999999999E499, los numeros 
maximo o mmimo del rango de numeros de la 
calculadora. 

Para obtener mas informacion sobre la solucion: 

■ Escoja entre una de las opciones siguientes o todas: 

n Desplace el area resaltada al campo EQ y pulse E;KP R = [EMTERj . 
Cuanto mas proximo sea el resultado a 0 en una expresion 
o programa (Exprs ), o cuanto mas proximos sean los dos 
resultados entre si en una ecuacion (Left " — Izquierdo y 
Right — Derecho) mas probabilidades tendra la aplicacion 
SOLVE de encontrar una raiz. Se deberan juzgar y consider ar los 
resultados. 

n Represente graficamente la expresion o ecuacion del area de la 
respuesta. La aplicacion PLOT mostrara todos los mmimos 
locales, los maximos o la discontinuidad. 

□ Compruebe los indicadores del sistema que detectan errores 
matematicos (consulte elapendice B para obtener una lista de 
dichos errores). Por ejemplo, el indicador —25 indica si ha tenido 
lugar un desbordamiento. 

Si la aplicacion SOLVE no puede devolver un resultado, mostrara un 
mensaje que indique la razon: 

Bad Guess ( es > Una o mas de las suposiciones iniciales esta fuera 

del ambit o de la ecuacion — o las unidades de 
la variable incognita: no son coherentes con las 
unidades de las demas variables. Por tanto, 
al calcular una ecuacion no se ha devuelto un 
numero real o se ha generado un error. 

Constant? El valor de la ecuacion es el mismo en todos los 

punt os de muestra. 
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Como Resolver Opciones 



Para visualizar el solucionador de raices trabajando: 

1. Inmediatamente despues de pulsar SOLVE para iniciar el 

solucionador de raices, pulse [ENTER) . Se veran dos suposiciones 
intermedias y el signo de la expresion calculada para cada una de 
las suposiciones (mostrado a la izquierda de cada suposicion). 

- -■219330555745 

+ -1=31111111149 

El hecho de observar las suposiciones intermedias puede informarle 
sobre la progresion del solucionador de raices — si este ha 
encontrado una inversion de signo (las suposiciones tendran 
signos opuestos), si converge hacia un maximo o mmimo local (las 
suposiciones tendran el mismo signo) o si no converge en absoluto. 
En este ultimo caso, tal vez desee interrumpir el solucionador de 
raices y reiniciarlo con una nueva suposicion. 

Para interrumpir y reinciar el solucionador de raices: 

1. Mientras este funcionando el solucionador de raices, pulse [CANCEL ) . 
Este se detendra y mostrara la suposicion actual en el campo de la 
variable incognita. 

2. Para reiniciar el solucionador de raices, escoja entre una de las 
siguientes opciones: 

■ Pulse SOLVE para continuar donde se habia dejado. 

■ Introduzca una suposicion en el campo de la variable incognita 
y pulse 30 LW para reiniciar la busqueda del solucionador de 
raices en un area diferente. 

Para utilizar unidades mientras se resuelve una variable incognita: 

1. Para archivar un valor con unidades en una variable, introduzca el 
objeto de unidades en el campo de la variable deseada. Observese 
que todas las variables deberan contener un conjunto consistente de 
unidades — que inchya la variable incognita — antes de la resoiucion 
(de otro modo, se generara un error de Bad Guess — Suposicion 
Incorrecta). 

2. Para cambiar el valor de una variable y mantener las unidades 
anterioreS) introduzca solamente el numero. 
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3. Para devolver una solucion con unidades adjuntas, introduzca 
una suposicion para la variable incognita que incluya las unidades 
deseadas, antes de pulsar SOLVE. 

Para reorganizar el orden de aparicion de las variables: 

1. Desde la pantalla principal de SOLVE EQURTIOH (SOLUCIONAR 
ECUACION), pulse iplSB^ y elij a una de las siguientes opciones: 

■ Pulse EDIT';, edite la list a de variables en el orden que desee y 
pulse (ENTER) . 

■ Pulse (323' escriba las variables en el orden que desee que 
aparezcan y pulse [ENTER) . 

2. Pulse OK para grabar los cambios y volver a la pantalla 
principal de SOLVE. Vera las variables en su nuevo orden. 



SOLVR: Un Entorno Alternative de Resolucion 

Existe un entorno de resolucion alternativo en las calculadoras de 
la serie HP 48 G que funciona como el entorno de resolucion de sus 
predecesoras, la HP 48S y la HP 48SX. Este entorno, SOLVR, utiliza 
el mismo solucionador de raices incorporado que la aplicacion SOLVE, 
pero permite seguir viendo y utilizando la pila mientras se esta "en" el 
entorno. 

Aunque el metodo para resolver ecuaciones es igual para ambos 
entornos de resolucion, los procedimientos utilizados son diferentes en 
ciertos aspectos. 

Para introducir una ecuacion que se desea resolver: 

1. Goloque la ecuacion (o el programa adecuadamente disenado) en el 
nivel 1 de la pila. Se puede escribir mediante la Hnea de comandos 
o el Equation Writer o recuperarla de una variable. 

2. Pulse (4 ^) [SOLVE) ::lQOT . 

3. Pulse Q .:,; ; ;£G;5: (o escriba STEQ y pulse [ENTER) ) para convertir 
la ecuacion del nivel 1 en la ecuacion actual. 
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Para entrar en el entorno solucionador de raices SOLVR: 

■ Pulse (+\\ [SOLVE] ROOT SOLVR para entrar en el entorno 
SOLVR. Vera las variables de la ecuacion actual mostradas como 
etiquetas de menu blancas en la fila inferior de la pantalla y la 
ecuacion actual (almacenada en EQ« ) mostrada en la fila superior. 
Por ejemplo: 



EQ: 10,3*X^2-SIH 

3 = 
2 = 
Is 

rnigm ai 11 n 11 1 

Para introducir los valores de variables conocidas mediante SOLVR: 

1. Si fuera necesario, entre en el entorno SOLVR. 

2. Escriba el valor de la variable conocida y pulse la tecla de menu 
correspondiente a la etiqueta de menu blanca de la variable. 

Para recuperar el valor de una variable conocida: 

■ Pulse (r») y a continuacion la tecla de menu correspondiente a la 
etiqueta de menu blanca de la variable. 

Para resolver una variable incognita con SOLVR: 

1. Asegurese de que todas las variables conocidas tengan valores 
almacenados en ellas. 

2. Opcional: Introduzca una estimacion de suposicion para el valor de 
la variable incognita escribiendo la suposicion y pulsando la tecla 
del menu blanca de la variable. 

3. Pulse (5) y a continuacion la tecla del menu blanca de la variable. 
El result ado identificado se devolvera al nivel 1 de la pila y en la 
parte superior de la pantalla se mostrara un mensaje que interpret a 
el result ado. 

4. Opcional: Pulse E$£R- para calcular la ecuacion actual utilizando 
el valor que se acaba de obtener para la variable incognita. 
Consulte "Como Interpret ar los Result ados" en la pagina 18-4 para 
obtener mas detalles sobre la interpretacion de los resultados del 
solucionador de raices. 
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Opciones de Resolucion Adicionales de SOLVR 



Aparte de proporcionar un entorno diferente para solucionar raices de 
ecuaciones, expresiones y programas, SOLVR permite algunas opciones 
que no se encuentran disponibles en la aplicacion SOLVE. 

Para resolver secuencialmente una serie de ecuaciones mediante 
SOLVR: 

1. Introduzca las ecuaciones que desee utilizar en la pila en el orden 
en el quiera resolverlas. Empiece por la ecuacion que contenga solo 
una variable incognita. Las demas ecuaciones pueden comenzar 
por variables incognitas adicionales, aunque deberan tener una 
sola variable incognita tras haber sido solucionadas las ecuaciones 
precedentes. 

2. Pulse (A) varias veces hast a que el puntero de pila indique la 
primer a ecuacion que desee resolver. 

3. Pulse : -f"L I'ST [ENTER] para reunir las ecuaciones en una lista. 

4. Pulse (4^) (SOLVF) |OTpT, (43) L Q para almaccnar la lista en 
EQ como la "ecuacion" actual. 

5. Entre en el entorno SOLVR, introduzca los valores de las variables 
conocidas y resuelva la variable incognita de la primera ecuacion del 
mismo modo que si existiera una sola ecuacion. 

6. Pulse NXEQ (tal vez tenga que pulsar [IMXTJ una o mas veces si 
existen muchas variables) para convertir la "siguiente" ecuacion de 
la lista en la ecuacion actual. Las ecuaciones rotaran realmente en 
la pila, de modo que la primera ecuacion sera ahora la ultima, la 
segunda sera ahora la primera, la tercera sera ahora la segunda y 
asi sucesivamente. 

7. Introduzca los valores adicionales conocidos y resuelva la variable 
incognita restante de la ecuacion. 

8. Repita los pasos 6 y 7 hasta que haya resuelto todas las variables 
incognitas de la serie de ecuaciones. 

Tal vez prehera utilizar la Resolucion de Ecuaciones Multiples en vez 
de SOLVR para este tipo de tarea (consulte la pagina 25-6). 

Para crear un menu SOLVR personalizado: 

1. Introduzca una lista solucionadora en el nivel 1 de la pila. La 
sintaxis de una lista solucionadora es £ ecuacion -f definiciones de 
teclas > >, donde: 
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ecuacion Especifica la ecuacion. Puede ser una ecuacion o 

una expresion (con delimit adores '), un objeto de 
programas (con delimit adores o el nombre de 
una ecuacion, expresion o programa. 
definiciones de Especifica las teclas de menu— cada entrada 
teclas define una tecla. Cada una de las entradas 

puede ser un nombre de una variable u otro tipo 
de objeto. Los nombres de variables pueden 
mostrarse con etiquetas de menu blancas, los 
demas objetos apareceran con etiquetas de menu 
negras. Para incluir un programa que se pueda 
ejecutar, introduzca su nombre en la definicion de 
las teclas como una sublista con la forma 
■i "etiqueta" ■£ nombre'& >. 
2. Pulse f^y|(SOLVE) ; :.RD0:1:. :;. ED ■ . para convertir la ecuacion 

de la lista solucionadora en la ecuacion actual y visualizar el menu 
SOLVR personalizado de acuerdo con las definiciones de las teclas. 

Ejemplo: La ecuacion / = 2ir 2 f 2 pva 2 calcula la intensidad 

de una onda de sonido. Supongamos que se calcula 
siempre el valor de p y este se almacena en la variable 
correspondiente antes de utilizar dicha ecuacion y que 
se desea eliminar p del menu de SOLVR. Ademas, 
supongamos que se quiere que el comando IP se encuentre 
disponible en el menu de SOLVR de modo que se puedan 
almacenar valores enteros en las variables del menu 
SOLVR. La siguiente lista solucionadora incluye dos teclas 
adicionales: una tecla en bianco y una tecla que ejecuta 
IP (la parte entera) y elimina p. 

Esta lista, cuando se almacena en EQ, crea el siguiente menu de 
variables y funciones: 

i I \ \ F \ 

! V M fl" ! 

IP 
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Como Hallar Todas las Raices de un Polinomio 

Un polinomio simbolico, como x 3 + Ax 2 — 7x 4- 9, puede expresarse 
tambien como un vector de sus coeficientes: [14—79]. En esta 
forma de vector, pueden aplicarse tecnicas numericas muy eficaces 
para hallar un vector de sus raices. 

Para utilizar el solucionador de raices de polinomios: 

■ Pulse (r»T(SOLVEj (T) (T) : GK para visualizar: 



SOLVE ANK A N+...+Al-ii+AO 
COEFFICIENTS [ AN ... Hi AO ]: 



ROOTS: 



ENTER COEFFICIENTS OR PRESS SOLVE 

IE 



SYMfc SDLVE 



Para hallar todas las raices de un polinomio: 

1. Entre en el solucionador de raices de polinomios. 

2. Desplace el area resaltada al campo COEFFICIENTS, si fuera 
necesario. 

3. Introduzca el polinomio en forma de coeficiente. Utilice la 
linea de comandos (no olvide los delimitadores t 1) o bien el 
Matrix Writer. Observese que el primer elemento del vector debera 
ser el coeficiente del termino de orden mas alto y el ultimo elemento 
debera ser el termino constante. Recuerde incluir ceros donde se 
localicen termmos "perdidos" del polinomio. 

4. Con la barra resaltada ubicada sobre el campo ROOTS: , pulse 
f-OL:ffi. Aparecera un sistema complejo de raices en el campo 
ROOTS! y se enviara una copia identificada a la pantalla. 

Para resolver un polinomio, dado un conjunto de raices: 

1. Entre en el solucionador de raices de polinomios. 

2. Desplace el area resaltada al campo ROOTS - , si fuera necesario. 

3. Introduzca el conjunto de raices en forma de un vector. Recuerde 
que si alguna de las raices es compleja, debera introducir todas 
las raices como complejas (las raices reales se introducen como 

< real) 9 ')). 
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4. Desplace el area resaltada al campo COEFFICIENTS y pulse 
SOLVE. 

Para calcular un polinomio en un valor dado: 

1. Introduzca el polinomio en forma de coeficiente en la pila. 

2. Introduzca el valor dado en el que desea calcular el polinomio. 

3. Pulse f^iK SOLVE 1 ; P 0 L V PEVRL. 

Para convertir un polinomio de forma de coeficiente a forma 
algebraica: 

1. Entre en el solucionador de raices de polinomios. 

2. Si todavia no contiene el polinomio en forma de coeficiente, 
introduzcalo en el campo COEFFICIENTS. 

3. Con el area resaltada sobre el campo COEFFICIENTS, pulse 

SVi'lB . Se enviara el polinomio simbolico a la pila utilizando ! :: ! 
como variable. 



Como Resolver un Sistema de Ecuaciones 
Lineales 

La HP 48 puede resolver un sistema de ecuaciones lineales. Para crear 
un sistema de ecuaciones, pueden seleccionarse entre las que se han 
archivado previamente o introducirlas direct amente. 

Cuando resuelva un sistema de ecuaciones, recuerde que este puede 
rep resent arse mediante una ecuacion de matriz simple de la forma 
AX = B: 

Forma de Ecuacion Forma de Matriz 



a,x + by -\- cz 


= ki 




"a 


b c " 








rki] 


dx + ey — fz 


= k 2 




d 


e -f 




y 




k 2 


gx + hy + iz 


= k 3 




-g 


h i . 








.k 3 . 



La HP 48 utiliza esta representacion para resolver sistemas de 
ecuaciones lineales de un mo do rapido y eficaz. 



18-12 Resolution de Ecuaciones 



Para resolver un sistema de ecuaciones lineales: 

1. Pulse (SOLVE) (A) (A) : OK- para iniciar la Resolucion de 
Sistemas Lineales. 

2. Introduzca la matriz de coeficientes en el campo fis . Se podra 
utilizar o bien el Matrix Writer o bien la line a de comandos. 

3. Introduzca el sistema de constantes en el campo B" . 

4. Desplace el area resaltada (si fuera necesario) al campo X« y pulse 
SOLVE. El sistema resultante (con las mismas dimensiones que el 
sistema de constantes, B) aparecera en el campo X- y se colocara 
una copia identiflcada en la pila. 

5. Opcional: Pulse EDIT para visualizar el resultado en el 
Matrix Writer. 

El Resolucion de Sistemas Lineales devolvera un sistema resultante 
para cada uno de los siguientes sistemas: 

■ Sistemas Exactamente Determinados. El mimero de ecuaciones 
es igual al mimero de variables independientes del sistema. El 
resultado devuelto sera exact o (dentro de los limit es de precision 
de la HP 48), siempre que la matriz de coeficientes no sea mal 
condicionada (consulte "Matrices Raras y Malcondicionadas" en la 
pagina 14-17). 

■ Sistemas Supra- Determinados El mimero de ecuaciones es mayor 
que el mimero de variables del sistema. Nprmalmente, no existe una 
solucion exacta para los sistemas supra-determinados, por tanto se 
devolvera la solucion de los mmimos cuadrados. 

■ Sistemas Infra-Determinados. El mimero de ecuaciones es 
menor que el mimero de variables independientes del sistema. 
Generalmente, existe un mimero inflnito de soluciones para los 
sistemas infra-determinados, por tanto se devolvera el de la norma 
minima Euclideana. 

Preste mucha atencion a la naturaleza del sistema lineal que trata de 
resolver porque influira en el modo en el que se debera interpretar el 
sistema resultante. En algunos casos, tal vez desee comprobar si se 
trata de un sistema malcondicionado (consulte la pagina 14-17) antes 
de aceptar incluso una solucion exacta como una solucion "verdadera" . 

Otro metodo para comprobar la validez de una respuesta es hallar 
el valor residual de la solucion (A-X — B). Las soluciones exactas 
deberan tener valores residuales proximos a cero. 
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Para hallar el valor residual {A -X - B) de una solution: 

1. Asegurese de que el sistema de la solucion calculada se encuentra en 
el nivel 1 de la pila y pulse (ENTER) para duplicarlo. 

2. Introduzca el sistema de constantes (B) en la pila. 

3. Introduzca la matriz de coeficientes (A). 

4. Pulse [«- |] [STACK] :::R:QT : para volver a desplazar el sistema de la 
solucion al nivel 1. 

5. Pulse (4-|j[SQLVEj B'f S :; RSD para calcular el valor residual de 
la solucion. 

Consulte la pagina 14-19 para obtener los metodos adicionales para 
comprobar la exactitud de una solucion calculada de un sistema. 



Como Utilizar la Resolucion Financiera 

La aplicacion Resolucion Financiera proporciona las caracteristicas 
de valor del dinero en funcion del tiempo (TVM) y de amortizacion. 
Se puede utilizar para operaciones de calculo de interes compuesto y 
amort izaciones . 

El interes compuesto se produce cuando el interes ganado se anade al 
capital en periodos compuestos especificados y a continuacion dicha 
cantidad combinada gana interes. Muchos calculos financieros son 
calculos de interes compuesto — por ejemplo, las cuentas de ahorro, 
las hipotecas, los fondos de pensiones, los creditos hipotecarios y las 
rentas vitalicias. 

Las operaciones de calculo de Valor del Dinero en Funcion del Tiempo, 
implican la utilizacion de la nocion de que el "tiempo es dinero" — que 
un dolar ahora es mejor que un dolar en el future Un dolar ahora 
puede invertirse y generar un dividendo que un dolar del futuro no 
podria generar. Este principio de TVM es la razon fundamental de los 
tip os de interes, el interes compuesto y los dividendos. 

Las transacciones de TVM pueden representarse y entenderse 
mediante la utilizacion de diagramas de flujo de efectivo. Un diagrama 
de flujo de efectivo es una lmea temporal dividida en segmentos 
iguales que representan los periodos compuestos. Las flechas 
represent an los flujos de efectivo. El dinero recibido es un valor 
positivo y el dinero pagado es un valor negativo. 
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El diagrama del fiujo de efectivo de una transaccion depende del punto 
de vista que se tome en la concepcion del problema. Por ejemplo, un 
prestamo es un flujo de efectivo inicial positivo para el prestatario, 
pero sera un flujo de efectivo inicial negativo para el prestamista. 

El siguiente diagrama de flujo de efectivo muestra un prestamo desde 
el punto de pista del prestatario . 



Presente valor (PV) 
(Prestamo) 

El dinero ^ 
recibido 
es un 
numero 
positivo 



EI dinero 
pagado es 
un numero 
negativo 



Perfodos iguales 



2 ^ 3 ^ 4 

Pago Pago Pago 
(PMT) (PMT) (PMT) 



Pago 
(PMT) 



(PMT) 



Panodos Iguales 



Futuro valor 
(FV) 



El siguiente diagrama de flujo de efectivo muestra un prestamo desde 
el punto de vista del prestamista. 



Pagos Iguales 



PMT 



PMT 



PMT 



PMT 



i 



-A — — A — ^ 



FV 



PMT 



Prestamo 



Perfodos iguales 



PV 



Por otro lado, los diagramas de flujo de efectivo especifican cuando 
tienen lugar los pagos relatives a los perfodos compuestos: al principio 
de dicho periodo o al final. La aplicacion Resolucion Financiera 
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proporciona ambos modos de pago: el mo do Begin (Principio) y el 
modo End (Final). 

El siguiente diagrama de fiujo de efectivo muestra los pagos de un 
credito hipotecario al principio de cada periodo. 



PV 

A 

Valor 

. capitalizado 
de concesi6n 



, 1 ^ 2 ^ 3 ^ 4 ^ 5 
PMT PMT PMT PMT PMT 



FV 



El siguiente diagrama de flujo de efectivo muestra los depositos en una 
cuenta al final de cada periodo. 



FV 

A 



1 yjf 2 I' 3 | 4 



I 5 V 
PMT PMT 



PMT PMT 



PMT 



V 

PV 



Como implican los diagramas de flujo de efectivo anteriores, existen 
cinco variables de TVM: 

N Numero total de periodos compuestos o pagos. 

I°;VR Tipo de interes nominal anual (o tipo de inversion). 

Este tipo se divide entre el numero de pagos por ano 
(P..-TR) para calcular el tipo de interes nominal por 
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periodo compuesto — que es el tipo de interes que se 
utiliza realmente en los calculos de TVM. 
PV Presente valor del flujo de efectivo inicial. Para un 

prestamista o un prestatario, PV sera la cantidad 
del prestamo. Para un inversor, PV sera la inversion 
inicial. El PV siempre se mide al principio del 
primer periodo. 

PMT Cantidad de pago periodico. Los pagos son de la 

misma cantidad para cada periodo y en los calculos 
de TVM se sobreentiende que no se van a producir 
salt os en los pagos. Los pagos pueden tener lugar al 
principio o al final de cada periodo compuesto — una 
opcion que puede controlarse configurando el mo do 
Payment (Pago) en Bey o End. 

FV Futuro valor de la trans accion: cantidad del flujo de 

efectivo final o valor compuesto de la serie de los 
flujos de efectivo anteriores. Para un prestamo, este 
es el tamano del pago progresivo final (por encima 
de los pagos normales). Para una inversion, este es el 
valor en efectivo de una inversion al final del periodo 
de inversion. 

Para efectuar una operation de calculo de TVM: 

1. Pulse ItHLSOLVeI (a) : OK para entrar en la aplicacion 
Resolucion Financiera. 




FY: 0.00 
PMTJ 0.00 
FY: 0.00 



TIME VALUE DF MONEY 
IMVR: 0 



P/Vfi: 12 

End 



ENTER ND. DF PAYMENTS DF; SOLVE 



liMDF; liDLVE 



La Resolucion Financiera 



2. Traslade el area resaltada a un campo identificado como una 
variable de TVM, escriba el valor adecuado y pulse [ENTER) . 
Asegurese que introduce los valores de al menos cuatro de las cinco 
variables de TVM. 

3. Si fuera necesario, introduzca un valor diferente para P/"YR. 
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4. Si fuera necesario, pulse [+/-] para cambiar el modo Payment (Beg 
o End) segun sea el caso. 

5. Desplace el area resaltada a la variable de TVM que desee resolver 
y pulse SOL VE. 

Ejemplo: Antonio Alonso va a financiar la compra de un coche 

con un prestamo a 3 anos y un interes anual del 10.5%, 
compuesto mensualmente. El precio de compra del coche 
es de $11,250 y la entrada es de $2500. «<,De cuanto seran 
los pagos mensuales? ^Cual es el mayor prestamo que 
Antonio puede permitirse, siendo el pago maximo mensual 
de $225? (se sobreentiende que los pagos empiezan al final 
del primer periodo). 



PV =11,250-2,500 
A ™=0 

I%YR = 10.5 

H=3x12 
PYR = 12; Modo final 



PMT=7 



1 ^ 2 ^~ ^ 35 ^ 36 ^ 



Paso 1: Entre en la Resolucion Financier a y asegurese de que existen 
12 pagos/ano (pagos mensuales) y que los pagos se efectuan 
al final de cada periodo compuesto. 



G+ Ksolve) (X) mmK:^ 

mmi2 fEMTE%1 Wm 

fuera necesario) 



(si 



TIME VALUE DF MONEY 



PV: 
PMT: 



0 

0.00 
0.00 
0. 00 



P/Vfi: 12 



End 



CHDDSE WHEN PAYMENTS ARE MADE 



chdd; 



HMDFi 
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Paso 2: 



Introduzca las variables conocidas de TVM. Asegurese 
de fijar FV a 0 para que el prestamo este completamente 
pagado despues de los 3 anos (3 x 12 pagos). 



&® 36 (ENTER] 10 .5 [ENTER) 
QmXT) CfiLC. 11250 (ENTERl 
2500 Q m (nxt) (f) (T) 0 

Lenter) 



TIME VALUE DF MDNEV: 
N= 36 kVR: 10.5 

PV= 3,750.00 
PMT:0.00 P/VR: 12 

Ft- 0.00 

CHOUSE HHEN PAYMENTS ARE MADE 



HMDF; 



Paso 3:' Resuelva el pago. 
® ® SOLVE 



TIME VALUE DF MDNEV 
N= 36 l*YR: 10.5 

PV= 3,750.00 
PMT: BsfcjfiglB^ M P '' VR: 12 

fv= 0.09 End 

ENTER PAYMENT AMOUNT OR SOLVE 



frMDF; ISDLVE 



Paso 4: Introduzca -225.00 para el pago y halle la solucion de PV 
para ver que cantidad se puede permitir pedir prestada 
Antonio. 



225 [ENTER) 
® 



SUL'VL 



TIME VALUE DF MONEY 
36 l*YR: 10.5 



?Z2. 56 



N= 

PV 

PMT= -225.00 
FV= 0.00 



P/YR: 12 

End 

ENTER PRESENT VALUE OR SOLVE 



AMOR SOLVE 



Ejemplo: Una hipoteca con Pago Creciente. Angel Martin ha 

suscrito una hipoteca de una casa de $75,250 a 25 anos al 
13,8% de interes anual. Espera vender la casa al cabo de 4 
an °s ; pagando el prestamo en pagos crecientes. Halle la 
cantidad de los pagos crecientes — el valor de la hipoteca al 
cabo de 4 anos de pagos. 



Resolution de Ecuaciones 18-19 



W=75,250 

A 



l%YR = 13.8 

A/ = 4x12 
PYR = 12; Modo final 



1 ^ 2 | "" 47 ^ 48 ^ 

«W =? Paqare [ 

creciente < 

FV =? 



Paso i; Entre en la Resolucion Financiera (si fuera necesario) e 

introduzca los valores de las variables conocidas de TVM. 



(r»)( SOLVE ] (A) Q.K (si 
fuera necesario) [f»j S) 300 
[ENTER] 13.8 [ENTER] 75250 
[ENTER] (T) 0 LENTERj 



TIME VALUE DF MDNEV 
300 I^Vft=13.S 



pv= 75,250.00 

PMT= 0. 00 
FM= 0.00 



End 



^^E^^N^W^MBjlTS JRE MADE 



AMDR 



Paso 2: Halle el pago mensual para la hipoteca a 25 anos 
@) (A) S 0 L V E 



TIME VALUE DF MDNEV 
300 l*YR: 13.3 



PV: 75^250.00 
PMT:ffi£X^^Hl P, -" |,Fi: 12 

fv: 0.00 End 

ENTER PAYMENT AMOUNT OR SOLVE 



liMDF; l'DL'i'E 



Paso 3: Calcule el pago creciente necesario tras 4 anos de pagos 
(T) (A) 48 [ENTERj g) S K 



TIME VALUE DF MDNEV; 
N: 48 I^VR: 13. 8 

pv: 75,250.00 
pmt: -894.33 P^v fr 12 
fv: ovsm kkbEs^M End 



ENTER FUTURE VALUE DR SOLVE 



flMDFi pL'-'E 
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Como Calcular Amortizaciones 



Los calculos de amortizaciones, que tambien utilizan las variables de 
TVM, determinan las cantidades aplicadas al capital y al interes en un 
pago o en una serie de pagos. 

Para calcular la amortizacibn: 

1. Cambie el modo de la pantalla a la exactitud que desee, como al 
modo 2 Fix (Fijar). 

2. Entre en la Resolucion Financier a. 

3. Compruebe y fije las siguientes condiciones de TVM: 

■ Numero de pagos por ano. 

■ Pagos al principio o final de los pen'odos. 

4. Valores de almacenamiento para cuatro variables de TVM: I%YR, 
PVj PMT y FV. Dichas variables definen la planificacion de los 
pagos (estos se pueden calcular utilizando el menu TVM). 

5. Pulse AM OR e introduzca el numero de pagos que se van a 
amortizar en dicho lote. 

6. Pulse :.Fl:j :, 10R para amortizar el lote de pagos. Vera la cantidad 
aplicada al interes, al capital y el redito rest ante una vez 
amortizado este conjunto de pagos. 

Para continuar la amortizacibn de un prestamo: 

1. Pulse _B-*PV para archivar el nuevo redito tras la amortizacion 
anterior como FV. 

2. Introduzca el numero de pagos a amortizar en el nuevo grupo. 

3. Pulse Fi hi 0 R . 

4. Repita los pasos del 1 al 3 cuantas veces sea necesario. 

Para amortizar unos pagos futuros empezando por el pago p: 

1. Calcule el redito del prestamo en el pago p — 1. 

2. Archive el nuevo redito de PV utilizando . . Bi : f?V:; . 

3. Amortice la serie de pagos que empieza por el nuevo PV. 

La operacion de amortizacion lee los valores de las variables de TVM, 
redondea los numeros de y PMT al modo de la pantalla actual y 
a contimiacion calcula la amortizacion redondeada a la misma opcion. 
Las variables originales no se cambiaran, excepto PV, que se actualiza 
mediante ■■; -Ij^FM. despues de cada amortizacion. 



Resolucion de Ecuaciones 18-21 



Ecuaciones Diferenciales 



La HP 48 puede hallar una solucion, y(t), para una ecuacion 
diferencial expresada como y'(t) — f(i,y), donde el valor inicial de la 
solucion se da como ^(^o) = yo- 



Como Resolver Ecuaciones Diferenciales 

El solucionador de ecuaciones diferenciales es una parte de la 
aplicacion SOLVE. 

Para utilizar el solucionador de ecuaciones diferenciales de SOLVE: 

1. Pulse ©(SOLVE) 

2. Seleccione Solve dif f eq= . . . 




INDEP: X INIT: 0 FINALS. 5 
SDLN: V INIT: 0 FINAL: 
TnU.0001 STEP: Df It _ STIFF 



Esta pantalla contiene los siguientes campos y teclas de menu: 

Fs Contiene la parte derecha de la ecuacion diferencial que se 

desea resolver. 

INDEP s Especifica la variable independiente (por defecto, X). 

IN ITs Contiene el valor inicial de la variable independiente 

(to)- El valor inicial de la variable independiente debera 
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corresponder al valor inicial de la variable de solution: 
y(to) - Vo- 

Contiene el valor final de la variable independiente, 
^ final- Se esta intent an do resolver #(^final) = (alguna 
incognita). 

Especifica la variable de solucion (por defecto, Y). 
Contiene el valor inicial de la variable de solucion 

(yo = y(to))- 

Contiene el valor final de la variable. Esto es lo que se 
esta intent ando resolver. No se puede introducir ningun 
valor en este campo. 

Contiene el nivel aceptable de error absoluto. En un 
modelo fisico, seleccione la tolerancia para que se adecue a 
la exactitud de los datos (por defecto 0.0001). 

Contiene el tamano inicial de paso utilizado para 
calcular la solucion. La calculadora utiliza el metodo de 
Runge-Kutta-Fehlberg para calcular final- Este metodo 
calcula la solucion pasando automatic amente de punto 
a punto y manteniendo la exactitud en cada uno de los 
puntos. 

_STIFFs Selecciona la resolucion "stiff'. 

ED I;T; Permite editar un campo. 

CH0D3 Permite seleccionar una variable. 

11:1:1:1? § Sustituye los valores iniciales por los valores finales. 

Utilfcelo para calcular la solucion en otro punto utilizando 
la solucion actual como punto de partida. 

S'Ojb^E^ Resuelve la ecu ac ion diferencial. 

Como Resolver un Problema de Valor Inicial Estandar 

Los problemas de valor inicial estandar son ecuaciones diferenciales 
que no requieren la resolucion STIFF. Para determinar la estabilidad 
de una ecuacion diferencial, intent e represent aria graflc amente antes de 
resolverla. Si el trazado grafico es muy lento, esto puede indicar que la 
ecuacion es "stiff' y que debera utilizarse la resolucion "stiff' . 
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FINRL: 

SOL Ms 
I HI T : 

FINAL: 
TOL: 

STEPs 



Para resolver un problema de valor inicial estandar: 

1. Introduzca una ecuacion o pulse CBEQS para seleccionar una 
ecuacion. 

2. Especifique la variable independiente. 

3. Introduzca el valor inicial de la variable independiente. 

4. Introduzca el valor final de la variable independiente. 

5. Especifique la variable de solucion. 

6. Introduzca el valor inicial de la variable de solucion. 

7. Introduzca una tolerancia de error aceptable. 

8. (Opcional:) Introduzca un tamano de paso. Normalmente, el 
solucionador calcula un tamano de paso adecuado. 

9. Pulse SOLVE. 

Ejemplo: Resuelva la ecuacion para y(l) dado que y(0) = 2: 



O T Q (5) Y [ENTERJ 

[a] T (Inter] 0 [enter] 1 

[ENTER] (►) 2 [ENTERJ f CiL ' 

EDIT . 



solve Y'tn=Fa,Yj; 

F: ' T+Y ' 

INDEP: T INIT: 0 FINAL: 1 
SDLN: Y INIT: 2 FINflL=| 
TDL: .0001 STEP: Df It _ STIFF 

6. 15477759036 



6 « In, 



£Cual es la exactitud de la respuesta? La solucion general para la 
ecuacion diferencial 

y' =t + V 

es 

y = ce t - t - 1 

Donde c es una constante arbitraria. Las condiciones iniciales dadas 
eran 2 — ce° — 0 — 1. Cuando se resuelve c y se sustituye en la 
solucion general, la ecuacion de solucion es 

y = Ze t -t-l. 

Cuando se resuelve y(l), se devolvera 3e - 1 - 1 — 6.15484548538. 
Comparando los resultados, se vera que existe un error de 
aproximadamente 0.000068, que entra dentro de la tolerancia de error 
especificada de 0.0001. 
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Como Resolver un Problema de Valor Inicial "Stiff" 



Algunas ecuaciones diferenciales parece que van a llevar muchisimo 
tiempo para resolverlas. Si esto ocurre, puede que las ecuaciones sean 
"stiff'. Utilice la funcion "stiff' para resolver la ecuacion. 

Para utilizar una funcion "stiff: 

1. Pulse (7») tSOLVE) 

2. Seleccione Sol Me dif f e q = =, :: . 

3. Resalte _STIFF y pulse </CHK 



Para resolver un problema de valor inicial "stiff": 

1. Resalte STIFF y pulse vDMK . 

2. Introduzca una ecuacion o pulse GJ4QfiS para seleccionar una 
ecuacion previamente almacenada en la memoria. 

3. Introduzca las derivadas parciales de la ecuacion respecto a y y 
t (o pulse C H:OHS: para seleccionarlas si estan archivadas en la 
memoria) . 

4. Especifique la variable independiente. 

5. Introduzca el valor inicial de la variable independiente. 

6. Introduzca el valor final de la variable independiente. 

7. Especifique la variable de solucion. 

8. Introduzca el valor inicial de la variable de solucion. 

9. Introduzca una tolerancia de error aceptable. 

10. (Opcional:) Introduzca un tamano de paso. Normalmente es 
mejor aceptar el tamano de paso calculado por defecto. 

11. Pulse SOLVE. 




F: 4F4V: *F*T: 

INDEP: X INIT: 0 FINAL: 6. 5 
SQLN: V INIT: 0 FINAL: 

TDL:.0001 STEP: Df It gSTIFF 




Est a pant alia contiene los siguientes campos adicionales: 
dF^Ys Derivada parcial respecto a y de la expresion de F: . 
dFdT= Derivada parcial respecto a t de la expresion de F = . 
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Ejemplo: Resuelva la siguiente ecuacion para y(l) con y(Q) = 1: 



y' = -1000 * (y - sen(t)) + cos(t) 

En este ejemplo se sobreentiende que la calculadora est a 
fijada en radianes. 

(f»J[SOLVE) (▼) 0 K 

a ^ c ]•-] i< © 

lOOO^OQOOYQ 
(SI N)E|T g|S(+ 3[CQs1R 
T LEMTER) 1000 £73 [ENTER) 

1000 Qfcosl © T SQfslNl 
(a) T (¥MTERl (a) T (ENTER) 0 
(ENTER] 1 [ENTER] (►) 1 
LENTER) S 0 L. V E E D XT 



; SOLVE Y'm=FdT,YJi 
F= , -l..,*F4V:-10 m 4FiT: 1 10„, 

INDEP: T INIT: 0 FINAL: 1 

SQLN= V INIT: 1 FIHflL= HgEPll 
TDU.0001 STEP; Df It STIFF 



841569099936 



El problema tardara en resolverse en torno a un minuto (si se hubiera 
utilizado el metodo estandar se tardarfa mas de cinco minutos). 

iQue exactitud tiene la respuesta? Con las condiciones iniciales dadas. 
la ecuacion de solucion sera: 



-1000* 



+ sen(t) 



Al resolver y(l) dara e" 1000 '+ sen(l) = 0.841470984808. Comparando 
los result ados, se vera que exist e un error de aproximadamente 
0.000098, lo que entra dentro de la tolerancia de error especincada de 
0.0001. 



Como Resolver una Ecuacion Diferencial con Valor de 
Vector 

Es posible utilizar ecuaciones. con valor de vectores para resolver 
ecuaciones diferenciales de segundo or den (o mas alto) dados dos o 
mas valores iniciales. 

Otra forma de escribir una ecuacion de segundo orden 

y" = a^y' + a 0 (t)y + g(t) 



es 



-i i 



0 1 
a 0 (t) ai(t) 



+ 



0 
1 
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A continuacion se puede sustituir w por 



y 
4 



, fw por 



0 1 
a 0 (t) ai(i) 



y c por 



0 
1 



, lo que da 



w' = fw * w + c * g(t) 

que es una ecuacion diferencial de primer or den. 

Ejemplo: Resuelva la siguiente ecuacion para w(l) con y(0) = 0 e 
! f / (0)'=0(t D (0) = [0 0]): 

y" = 5y' + .by + .5* + 1 
Paso 1: Convierta la ecuacion en una ecuacion de primer orden: 



0 1 
.5 .5 



+ 



0 
1 



(-5* + 1) 



Paso 2: 



Almacene los valores de fw ( 



0 1 
.5 .5 



)y c( 



0 
1 



S3CQ353 CLD^fspci ^ 

(►) .5 fSPCj .5 [ENTERj Q © (a) FW © (STOj 

CTrmofsp^i fEr^ nmcfsToi 



Paso 3: Introduzca los valores inicial y final de la ecuacion, fije la 
variable de solucion enioy resuelva w(l): 



[SOLVE J (¥} U K 
@@FW(x)WQC@(x) 

[ENTERj 

[►j 0 [ENTER] 1 [ENTER) (51 W 
[ENTERj QE) 0 fePCj 0 
ENTER] LYE 



SOLVE VCTJ=Fa^V> 



1NDEP: T INIT: 0 FINAL: 1 

SDLN: W INIT: [ Q... FIHAL: |H 
TDL:. 0001 STEP: Df 1 1 ..STIFF 

PRESS SDLVE FDR FINAL SDLN VALUE 



INIT+ ISOLVE 



Pulse :£;M:T$ para visualizar el vector resultante, w(l), [ 
.718262064225 1.71826206422 ]. El primer valor sera y(l), el segundo 
valor sera y'(l). 
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iQae exactitud presenta la respuesta? Las ecuaciones originales son 

y = e* - t - 1 

y 

y' - 1 + y 

Al evaluar las ecuaciones a 1 y comparar los result ados, podra verse 
que existe un error de aproximadamente 0.0000198, lo que entra 
dentro de la tolerancia de error especificada de 0.0001. 



Como Representar Graficamente las 
Soluciones de Ecuaciones Diferenciales 

Es posible representar graficamente la solucion para un valor inicial 
mediante la seleccion de la opcion de ecuaciones diferenciales de la 
ventana de dialogo de PLOT. 



iPLDT Y'(T}=FCT,YJi 



TYPE: [Jiff £ 

F: 

INDEP: X INIT: 0 
SDLN: Y INIT: 0 




FINAL: 6. 5 
_ STIFF 



ENTER FUNCTION DF INDEP AND SDLN 



EDIT ICHDDl" 



OPTS lERliSE DRfiN 



Est a pant alia contiene los siguientes campos y teclas de menu: 

TYPES Tipo de representacion grafica (debera ser Diff Eq — 
Ecuacion Diferencial) . 

£ ?, Modo de angulo. 

F : Parte derecha de la ecuacion que se desea representar 

graficamente. 

INDEP!! Variable independiente (por defecto, X). 

I NITs Valor inicial de la variable independiente (to), 

FINAL! Valor final de la variable independiente. 

SOLNs Variable de solucion (por defecto, Y). 

IN ITs Valor inicial de la variable de solucion. 
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STIFFS Selecciona la representacion grafica de la resolucion "stiff* . 
".E-D(.1T": Permite editar un campo. 
CHOOS Permite editar una variable. 

OPTS Permite controlar las variables de la representacion 
grafica. 

ERRSE Borra las representaciones graficas anteriores. 
D R R Crea la representacion grafica. 

Pulse |;DPT;S.: y apareceran las siguientes opciones: 



TDL: 



PLDT DPTIDNS; 

STEP: Df It ^AKES 



H-Vftfi: 0 H-YIEW:-6.5 6.5 
V-Vflfi: 1 V-VIEW:-3.1 3.2 
H-TICK: 10 V-TICK: 10 ^PIKELS 

ENTER ABSOLUTE ERROR TOLERANCE 



Esta pantalla contiene los campos siguientes: 
TQLs Tolerancia de error acep table. 

STEPS Tamano de paso. 
_flXES Si se trazan los ejes o no. 

H-VflR: Variable representada graficamente en el eje horizontal. 
V-VRR" Variable representada graficamente en el eje vertical. 
H-VIEWs Parte del eje horizontal que se desea ver. 
V-VIEkJs Parte del eje vertical que se desea ver. 
H-TICK 5 Comillas simples horizontals. 
V -TIC K s Comillas simp les vert ic ales . 

.PIXELS Si las comillas simples van espaciadas en unidades de 
usuario o puntos. 
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Para representar graficamente problemas de valor inicial estandar: 

1. Introduzca una ecuacion o pulse CH 0Q§ para seleccionar una 
ecuacion. 

2. Especifique la variable independiente. 

3. Introduzca el valor inicial de la variable independiente. 

4. Introduzca el valor final de la variable independiente. 

5. Especifique la variable de solucion. 

6. Introduzca el valor inicial de la variable de solucion. 

7. fije las opciones deseadas y los parametros de visualizacion. 

8. Pulse ERR3E DRAW:. 

Ejemplo: Trace el grafico y 1 - i + y, y(0) - 2, sobre el intervalo 
[0,1]. 

Paso 1: Seleccione el modo PLOT Diff Eq (REPRESENTAGION 
GRAFICA de Ecuaciones Diferenciales) , introduzca la 
ecuacion, fije la variable independiente en T y establezca los 
valores inicial y final. 



OCELOT) S @ D (S 

@ T CD ( D Y tENTERj Q T 
[ENTERJ 0 [ENTER] 1 [ENTER J 
(►) 2 [ENTERJ 



; PLOT Y'aJsFCMfJi 



type: Dif f Eq & Deg 

F= ' T+V ' 

INDEP: T [NIT: 0 FINAL'- \ 
SDLN: Y INIT: 2 iSTIFF 

USE STIFF DIFF EG JDLVER? 

31 



^CHK DPT:" |EF;Hl"E| E'FjHiW 



Paso 2: Fije la visualizacion horizontal entre el rango -1 y 2, fije la 
visualizacion vertical entre el rango -2 y 8 y marque los ejes 
en todas las unidades de usuario. 



OPTS © O 1 (ENTER] 
2 [ENTERJ (►) 2 [ENTER] 8 
[ENTER] 1 [ENTERJ 1 (ENTER] 



PLOT OPTIONS 

TDL: . 000 1 STEP: Df 1 1 £ AXES 

H-VAft: 0 H-VIEW:-1 2 

Y-YAR: 1 V-VIEW:-2 8 

H-TICK: 1 V-TICK: 1 ^PIXELS 

TICK SPACING UNITS ARE PIHELS? 
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Paso 3: Trace el grafico. 



OK 



ERFisE mm- 




-i 



meni 




Podra ver que y(l) es aproximadamente 6. Esto coincide con el 
resultado del primer ejemplo de este capftulo. 

Como Representar Graficamente una Ecuacion 
Diferencial "Stiff" 

Utilice el metodo de representacion grafica "stiff' cuando se emplee 
mucho tiempo en la representacion grafica de ecuaciones o cuando 
las ecuaciones se representen de un modo erroneo. El hecho de 
representar graficamente ecuaciones diferenciales "stiff' requiere 
la introduccion de derivadas parciales en la ecuacion por parte del 
usuario. 

Para utilizar la funcion de representacion grafica "stiff": 

1. Pulse fr»)(PLOT) 

2. Seleccione Dif f Eq. 

3. Resalte _STIFF y pulse ^ChfK ; 



^^^PLDT V'(TJ=F(T,V>^^^ 

tvpe: Diff Eq ^Deg 

R 4F4V: *F*T: 

INDEP: X INIT: 0 FtNAL:6.5 
SDLN: ¥ INIT: 0 SSTIFF 



USE STIFF DIFF EC SDLYER? 




Esta pantalla tiene los mismos elementos que la representacion grafi 
estandar mas los siguientes: 



ca 



.' n 



Derivada parcial respecto a y de la expresion de F s . 
Derivada parcial respecto a t de la expresion de F : . 



dFcSTs 
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Para representar graficamente un problema de valor inicial "stiff": 

1. Seleccione STIFF. 

2. Introduzca una ecuacion o pulse CH003 para seleccionar una 
ecuacion. 

3. Introduzca las derivadas parciales de la ecuacion con respecto a y 
y t (o pulse CHOOS para seleccionarlas si estan archivadas en la 
memoria). 

4. Especifique la variable independiente. 

5. Introduzca el valor inicial de la variable independiente. 

6. Introduzca el valor final de la variable independiente. 

7. Especifique la variable de solucion. 

8. Introduzca el valor inicial de la variable de solucion. 

9. Fije las opciones deseadas y los parametros de visualizacion. 
10. Pulse ERASE . 

Ejemplo: Represente graficamente la ecuacion dado que y(0) = 1: 

j/ - -1000 *(y- sen(t)) + cos(t) 

Paso 1: Seleccione "stiff', seleccione radianes, introduzca la funcion, 
las derivadas parciales y los valores iniciales: 



PLOT ¥'(T>=F(T,V): 

type: Diff Eq &Rad 

F= 1 -1... 4F4V:-10.„4F4T: ' 10.. 
IMDEP: f INIT: 0 FINAL: 1 
SDLN: Y INIT: 1 §STIFF 

USE STIFF DIFF EG SOLVER* 



VCHKI OPTl" IERHSEI DF;hN 



®(plo3®©D©©R 
(A) C BK (►) © 1000 £A) ® 

© EltCQS] © T [ENTERj 1000 
(V-l (ENTERJ 1000 QfCOSK o) 

T (ENTER) 0 (ENTER) 1 (ENTERj 
01(ENT|R) 

Paso 2: Fije la visualizacion horizontal en la escala entre el rango 
-1 y 2 y la vertical entre -1 y 1, y marque los ejes cada 10 
punt os. 



7mm : l © ® 1 (ENTERJ 
2 [ENTERj W Ug3 (ENTERj l 
(ENTERj 10 (ENTER) 10 [ENTERj 
£EHK 



I PLOT OPTIONS 

TDL: . 000 1 STEP: 1 1 £ AXES 

H-YAR: 0 H-VIEW=-1 2 

Y-YAR: 1 Y-YIEW:-1 1 

H-TICK: 10 Y-TICK: 10 ^PIXELS 

TICK SPACING UNITS ARE PIKELS? 



^CHK 



(AN(L| 
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Paso 3: Trace el graflco. 

0!< ; ERASE i>RR!*i 




Como Representar Graficamente un Piano de Fase de 
una Solution con Valor de Vector 

La HP 48 tambien permite representar graficamente ecuaciones 
con valor de vectores y seleccionar el valor de vector que se va 
a representar sobre cada uno de los ejes. Como se ha descrito 
anteriormente, otro modo de escribir la ecuacion de segundo or den 

y u = aityy' + a 0 (t)y + g(t) 

es 

w' — fw * w + c * g(t) 



Donde w es 





y 


, fw es 


0 


1 




V 


es 


/. 


_a 0 (t) 




y c es 


1 



La condicion inicial y f (i 0 ) = y Q y y(t 0 ) - Vl puede escribirse w'(^o) = 
[yo yi]- Esta es una condicion inicial con valor de vector, 

Ejemplo: Represents graficamente la siguiente ecuacion para w(l) 
con ?/(0) = 0 e y'(0) = 0 (w(0) = [00]): 

y" = .5j/ + .5s/ + M + 1 
donde y(0) = 0e y'(Q) = 0 (tt>(0) = [00]). 
Paso 1: Convierta la ecuacion en una ecuacion de primer orden. 

(.5/ + 1) 



y 


f 


"o r 




y 




V 


y. 




.5 .5 




y. 


i 
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Paso 2: Almacene los valores de fw y c. 



©&)CLD - 5 ISPCl -5 fENTERl CD Q @ FW 

© fsTol S)(ID 0 (spc) 1 [enter J CD © C 

(STO) 



Step 5; Introduzca la ecuacion y los valores iniciales y fije la variable 
de solucion en w. 



TYPE: 
F= 

INDEP: 
SDLN: 



PLOT V'(TJ=F(T,VJ: 

Diff Eq i= Deg 
■FW*W+C*(.5*T+1> 

T IMIT: 0 FINAL: 1 
W INIT: [ 0 1 „lSTIFF 



USE STIFF DIFF EG SOLVER? 



[ENTER] [a] T [ENTER] 0 
[ENTER] 1 [ENTER] (a) W 

fElWERl QtlSQllPDQ 
[ENTER] v=CH !< 

Paso 4- Fije la visualizacion horizontal entre el rango -1 y 2 y la 

vertical entre -1 y 2 y marque los ejes cada 0.5 unidades de 
usuario. 



•/ CHK DPT j" |EF;h:"E| DRAW 



S (3 g)l( S) (ENTER] 
2 [ENTER] (►) 1 Q73 (ENTER) 2 
[ENTER] .5 [ENTER] .5 [ENTER j 



»«««««■!««■ 



PLOT OPTIONS 
TDL: .0001 STEP: Df It 
H-Vflft: 0 H-VIEW:-1 
Y-YAR: 1 V-YIEH:-1 
H-TKK: .5 M-TICK: .5 



TICK SPACING UNITS ARE PIHELS? 




CHK 



'iflNal OK 



Paso 5: Trace el grafico. 



■ 
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Paso 6: Vuelva a dibujar el graflco con el segundo valor de vector en 
el eje vertical. 

c r nm : :o p t s (▼)(▼) e hd o s 

2 [ENTER) OK : /.DRAW 
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Calculo y Manipulacion Simbolica 



Integration 

Es posible calcular integrales simbolicas de expresiones con 
antiderivadas conocidas (integrales indeterminadas). Tambien se 
puede estimar el valor numerico de est as y otras integrales. 

Integracion Numerica 

La integracion numerica permite aproximarse a una integral 20 
deterrninada — incluso cuando la integracion simbolica no puede 
generar un resultado de forma cerrada. La integracion numerica 
emplea un procedimiento numerico iterativo para obtener la 
aproximacion. 

Para hallar el valor de una integral con Hmites numericos: 

1. Pulse (jr»)( SYMBOLIC) ...0.;K.: para entrar en la plantilla 
INTEGRATE. 

2. Introduzca la expresion que desee integrar en el campo EXPRn (sin 
el signo de la integral). 

3. Introduzca la variable de integracion en el campo VflR: . 

4. Introduzca los Kmites de la integracion en los campos LOs y HI s . 
Para integraciones numericas, los limites deberan ser mimeros o 
expresiones algebraicas que se evaluen en numeros. 

5. Asegurese de que en el campo RESULT aparezca Numeric (pulse 
[+/-] si fuera necesario). Vera que aparece el campo NUMBER 
FORMAT cuando el tipo de resultado es Numeric. Esto es 
importante porque el formato numerico de la pantalla determina el 
factor de exactitud de la integracion numerica. 
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EM PR: 

Vflft: LD: 

result: Numeric 

NUMBER FORMAT: St d 
ENTER EXPRESSION 



(fiNCL UK 



Pantalla INTEGRATE Numerica. 



6. Fije el formato numerico de la pantalla para indicar el factor de 
exactitud que desee para el calculo. El formato Sid (Estandar) 
produce el factor de exactitud mas alto (y consecuentemente el 
mayor tiempo de calculo) rnientras que Fix 8 (o Sci 9 o Eng @) 
producen el factor de exactitud mas bajo (y el menor tiempo de 
calculo). Consulte "El Factor de Exactitud y la Incertidumbre de la 
Integracion Numerica" en la pagina 20-6. 

7. Pulse Gi< para calcular la integral. 

Las integrales impropias son aquellas en las que uno o ambos limites 
son el infinito (oo). La HP 48 es una calculadora con limites de calculo 
frnitos y, por tanto, debe siempre emplear limites finitos cuando 
se calculan integrales numericas. De todos modos, mediante una 
transformacion de las variables, se puede trazar el mapa de un ambito 
ilimitado sobre uno limit ado. 

Una transformacion litil, y = arctanx, traza el eje real completo x 
sobre el intervalo limitado ~ < y < ~. Esta es la transformacion: 

/oo parctanoo-=~ 
f(x)dz — ► / /(tan y) ■ (1 + tan 2 y)dy 

■ oo •/ arc I an, — 00= ~- 

Para calcular una integral impropia: 

1. Asegiirese de que esta en el modo Radian— radianes (pulse (+\) 
[RAD ) si fuera necesario). 
1 2. Pulse [SYMBOLIC] ; Q- !§:;;;; ; para entrar en la plant ill a 

'■' j\J T" Q P S T C" 

3. Introduzca el integrando de la integral impropia en el campo 

£T Q D " 



20-2 Calculo y Manipulation Simbolica 



4. Con el campo EXPRs resaltado, pulse [NXT] ■ Gi : iLC e introduzca 
la expresion de transformacion en la pila. Por ejemplo, 

si la variable de integracion de la integral impropia es ! :: !, 
introduzca TfirKY> para efectuar la transformacion (x — tany) 
mostrada anteriormente. Haga una copia de la expresion de la 
transformacion pulsando [ENTERj por segunda vez. 

5. Introduzca el nombre de la variable de integracion original en la 
integral impropia y pulse [STOj . 

6. Introduzca el nombre de la nueva variable de integracion y pulse 
£E)GD P ara calcular la derivada de la expresion de transformacion 
respecto a la nueva variable de integracion. 

7. Pulse (x) [EVAL) ;:£:;pi< para calcular el integrando transfbrmado 
y devolverlo al campo EXPRs . 

8. Introduzca la nueva variable de integracion en el campo VflRs . 

9. Introduzca el Kmite inferior de la integracion en el campo L0= . 
Utilice 1 HRxR 5 donde sea necesario incluir oo. 

10. Pulse transforme el Kmite y pulse OK para volver. 
Para la transformacion de la arcotangente anterior, y = arctana?, 
debera hallar la arcotangente del Kmite para transformarla. 
Observese que est a funcion es la inversa de la utilizada para 
transformar la expresion anterior. 

11. Repita los dos pasos anteriores para el Kmite superior, empezando 
y terminando en el campo His. 

12. Asegurese que el tipo de resultado es Numeric y fije el formato 
numerico deseado. 

13. Pulse OK . para calcular la integral numerica. 

Ejemplo: Calcule la siguiente integral impropia: 



dx 



! 1 x(x + 1) 

Paso 1: Entre en la plantilla INTEGRATE e introduzca el integrando 
de la integral impropia. 



(^[SYMBOLIC] U-K:H 
G^ jLEQUATIONj 1 Q (a)X (x) 
rafTTlf^Xmi fENTERl 



integ rate; 

VAR: LD: HI: 

result: Symbol ic 

ENTER EXPRESSION 



EDIT ICHDD:"| I (AN<L DK 
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Paso 2: Utilice CALC para acceder a la pila, introduzca y duplique la 
expresion de transformacion. 



fNXT) CHLC rn fTANl falY 
[ENTER] (ENTER) 



3! 
1" 



'l'ttWH+l)) 1 
'TflHCVJ ' 
■TflHCVJ ' 



\m\L\ UK 



Paso 3: Transforme la variable de integracion, elimine Y para 

asegurar un result ado simbolico y calcule la derivada de la 
expresion de transformacion. 



QQX (sto) 

n (a) Y [enter] (enter) 
SKpDrg)®© 



3! 

1: 



l'tKKH+l))' 
'l+TflNCYrZ' 



(ancl dk 



Paso ^; Multiplique la derivada de la expresion de transformacion 
por el integrando, e value para efectuar la transformacion y 
devuelva el resultado al campo EXPRa . 



(x] [EVAL) . OK 



IHTEGRATE! 

EKPR: 

YAR: LD: 

result: Symbol ic 



l/<TflH<V>*(TflH„. 



HI: 



ENTER EHPRESSIDN 



RESET CHLC TVPE 
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Paso 5: Introduzca la nueva variable de integracion y a continuacion 
calcule e introduzca los limites transformados. 



®© Y [ENTER] 

; ;C: R;t.;e 1 G^ pLATANj WMM^. 
(►) . :G FILE [MTH ) [NXTj 

(nxt) mh&R 

G^ QLatanJ G^ pLCONTj ; OK 



! INTEGRATE! 



ekpr: 1 ly(TRH<Y>*CTflH !11 . 

YAft: V LD= ,78m HI: 

result: Symbolic 



ENTER UPPER LIMIT 



RESET CHLC TYPE? 



':hNi:l dk 



Paso 6: Cambie el tipo del resultado a Numeric, ftje la pantalla en 
Std (Estandar) y calcule la integral. 



®0® 

[*/-) (hasta que aparezca St d) 

iilliia 



1: 



.693147180555 



YECTR MATR LIST HYP REAL ERSE 



20-4 Calculo y Manipulation Simbolica 



Para calcular una integral multiple numericamente: 

1. Pulse (^hy)[EQUATION ] , escriba la integral multiple (incluya todos los 
signos de la integral) y pulse [ENTER] , Todos los limites deberan 
evaluarse en un numero. 

2. Fije el formato numerico de la pantalla para que refleje la exactitud 
deseada. 

3. Pulse (4-tj[^»MUlvG para calcular el resultado. 

Ejemplo; Halle el area de la region encerrada por el cardioide 

r = 1 — cos 6. Esta region puede expresarse mediante la 
doble integral: 

|>27T pi— COS 0 

/ / r dr dO 

Jo Jo 

Paso 1: Escriba la doble integral mediante el Equation Writer. 



(^ [EQUATION] ©0 0 © 2 
(C0|)(a)(SF©©©&) R 



£'1T 

0 



l-cosce) 

0 



rdr d9D 





1 


YECTft 


MhTF; 


LIST 


HVP 


FiEHL 


SRSE 


I 



Paso 2: Introduzca la doble integral en la pila y fije en modo de la 
pantalla en Fix 3 y el modo de angulo en Radianes. 



[ENTER] 

Gh KmodesJ -.v'Fti 3 F I H 

[*tXRADJ (si fuera necesario) 



1> 'X(8,£*itJCe,l-C0SC 
B) s r J r),8) 1 



:TD I FIK "I SCI I ENG FM, ML 



Paso 3: Calcule la doble integral. A continuacion compruebe si it 
puede ser un factor del resultado. 



[4 ^](-HMUMj [ENTER] 
[♦^SYMBOLIC] [NXT] 



2: 
1 = 



4.712 



■t-MlHT + MAT *G 
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El Factor de Exactitud y la Incertidumbre de la 
Integracion Numerica 

La integracion numerica calcula la integral de una funcion f(x) 
hallando la media ponderada de los valores de la funcion en los 
distintos valores de x (puntos de muestra) dentro del intervalo de 
integracion. La exactitud del resultado depende del numero de puntos 
de muestra considerados: generalmente, cuantos mas puntos de 
muestra exist an mayor sera la exactitud. Existen dos razones por las 
que se puede desear limit ar la exactitud de la integral: 

■ La cantidad de tiempo empleado para calcular la integral aumenta a 
medida que se incrementa el numero de puntos de muestra. 

■ Existen inexactitudes inherentes en cada uno de los valores 
calculados de f(x): 

□ Las constantes derivadas experimentalmente de f(x) pueden ser 
inexactas, Por ejemplo, si f(x) contiene constantes derivadas 
experimentalmente que son exact as solo para dos lugares 
decimales, no merece la pena calcular la integral para la precision 
total (12 digitos) de la calculadora. 

□ Si f(x) tiene como modelo un sistema fisico, pueden existir 
inexactitudes en el modelo. 

□ La propia calculadora introduce errores de redondeo en cada 
calculo de f(x). 

Para limitar indirect amente la exactitud de la integral, se puede 
especificar el fa ctor de exactitud del integrando f(x), defmido como: 



factor de exactitud < 



valor verdadero de f(x) — valor calculado de f(x) 



valor calculado de f(x) 

El valor de exactitud es la estimacion en forma decimal del error de 
cada uno de los valores calculados de f(x). El factor de exactitud se 
especifica fljando el modo de la pantalla en n Fix. Por ejemplo, si se 
fija el modo de la pantalla en 2 Fix, el factor de exactitud sera de 
0,01 6 del 1%. Si se fija el modo de la pantalla en 5 Fix, el factor de 
exactitud sera de 0,00001 6 del 0,001%. 
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El factor de exactitud esta relacionado con la incertidumbre de 
integration (una medida de la exactitud de la integral) mediante: 

inceriidumbre de integration < factor de exactitud x J \f(x)\dx 



f(x) 

A 




El area rayada es el valor de la integral. El area sombreada es el valor 
de la incertidumbre de integracion. Como puede verse, en cualquier 
punto x, la incertidumbre de integracion es proporcional a f(x). 

El algoritmo de integracion numerica utiliza un metodo iterativo, 
doblando el numero de los puntos de muestra en cada iteracion 
sucesiva. Cuando el algoritmo se detierie, el valor actual de la integral 
se devuelve al nivel 1 y la incertidumbre de integracion se archiva en 
la variable IERR. El error del valor final sera casi con toda seguridad 
menor que la incertidumbre de integracion. 

Para comprobar la incertidumbre de los resultados numericos: 

■ Una vez calculados los resultados numericos, pulse (VAR) 'lEl^R' 
(tal vez necesite pulsar [MXTj una o mas veces antes de que iffiEK; 
aparezca en el menu). 



Calculo y Manipulacion Simbolica 20-7 



Integration Simbolica 

La integracion simbolica significa calcular una integral hallando una 
antiderivada conocida y a continuacion sustituyendo los Kmites de 
integracion especificados. El resultado sera una expresion simbolica. 

La HP 48 puede integrar los siguientes modelos: 

■ Todas las funciones incorporadas cuyas antiderivadas contienen 
solamente funciones incorporadas (y cuyos argumentos son lineales) 
Consulte las funciones anah'ticas identincadas mediante "A" en el 
apendice G. Por ejemplo, 'SINO-O' -+ , COS<X>'. 

■ Sumas, diferencias, negaciones y otros modelos seleccionados 
de dichas funciones. Por ejemplo, , SINCM>-COSCM> ' 

-> 1 ™SIN<X>-COS'::X> 1 y 1 W*SIN<X> V 



Derivecas de todas la funciones incorporadas. Por ejemplo, 
1 INV>:i+X A 2> 1 -> 'flTflN<X> '. 

Polinomios cuyo termino de base es lineal. Por ejemplo, 
^■••■3+6' — ► ' 6*X+0=:-3>-"-4/4 ' . 



Para hallar la integral determinada con Hmites simbolicos: 

1. Pulse (f»)(SYMBOLICj g.OK para entrar en la plantilla 
INTEGRATE. 




INTEGRATE! 

EKPft: 

result: Symbolic 



ENTER EKPRE5SIDH 

ebiibrii^hi 



Pantalla INTEGRATE Simbolica. 



2. Introduzca la expresion que desee integrar en el campo EXPRs (sin 
el signo de la integral). 

3. Introduzca la variable de integracion en el campo VflRs . 

4. Introduzca los timites de integracion en los campos L0= y HI s . Si 
desea utilizar variables formales para los Kmites, asegurese de que 
dichas variables no existen en el directorio actual. 
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5. Asegurese de que en el campo RESULT aparece Syrobol ic (pulse 
[+/-J si fuera necesario) 

6. Pulse □ K : : para calcular la integral. Si el resultado es una 
expresion de forma cerrada — si no existe el signoj"' en el resultado — 
la integracion simbolica se ha efectuado con exito. Si el resultado 
sigue conteniendo X, se puede intent ar reorganizar la expresion 

y calcular la de nuevo. Si esta reorganizacion no produce un 
resultado de forma cerrada, se puede efectuar una estimacion de la 
respuesta con una integracion numerica o hacer una aproximacion 
a la integracion simbolica mediante el polinomio de Taylor (vease 
"Aproximacion del Polinomio de Taylor" en la pagina 20-13). 

7. Pulse [EVAL) para simplificar el resultado de forma cerrada. 

Para hallar la integral Indeterminada de una funcion: 

1. Pulse (^»)(SYMBOLICj para entrar en la plantilla 
INTEGRATE. 

2. Introduzca la expresion que desee integrar en el campo EXPRs (sin 
el signo de la integral). 

3. Introduzca la variable de integracion en el campo VflRs . Asegurese 
de que esta variable es formal— que no existe en el directorio actual. 

4. Introduzca 0 como el h'mite inferior y la variable de integracion 
como el limite superior. 

5. Asegurese de que el campo RESULT aparece Symbol ic (pulse [+/-) 
si fuera necesario). 

6. Pulse :;;|:I1K 7. para calcular la expresion de forma cerrada. 

7. Con la expresion de forma cerrada en el nivel 1 de la pila, pulse 
LPRG] :SF£, QE! J-^; 3 (j- J [STACK] (NXT) p!:EB;N; : para descartar 
los li'mites inferiores. 

8. Pulse [EVAL] para calcular el resultado en el limite superior. 

Para integrar simbolicamente una expresion que no es integrable: 

1. Derive una aproximacion del polinomio de Taylor al integrando. 

2. Halle la integral simbolica del polinomio de Taylor. 
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Diferenciacion 



Una expresion simbolica se puede diferenciar paso por paso, de mo do 
que puedan verse las sustituciones — o completamente en un solo paso 
para ir directo al resultado final. Si la expresion contiene solamente 
funciones analfticas (las identificadas con "A" en el apendice G), se 
obtendra una derivada explicita. 

Para hallar la derivada de una funcion en un punto especlfico: 

1. Pulse (f»)[SYMBOLIC] (T) OK para entrar en la plan til la 
DIFFERENTIATE. 

2. Introduzca la funcion en el campo EXPRs . 

3. Introduzca la variable de diferenciacion en el campo VflRs . 

4. Pulse [+/-) , si fuera necesario, para cambiar el tipo de resultado a 
Humeri c: 




DIFFERENTIATE: 

EKPft: 
MAR: 

result: Numeric 

VALUE: 



ENTER EHPREfflDN 



STEP (AN(L QK 



Pantalla DIFFERENTIATE Numerica 

5. Introduzca el valor en el que desee calcular la derivada en el campo 
VALUE! . 

6. Pulse OK . 

Para diferenciar simbolicamente una expresion completamente en 
un solo paso: 



L Pulse (7*1 [SYMBOLIC] (▼) 0 K para entrar en la plantilla 
DIFFERENTIATE. 




EKPR: 
VAR: 

result: Symbol ic 



ENTER EXPRESSION 



EDIT CHDQ: 



TEP i:an<:l 



Pantalla DIFFERENTIATE Simbolica 
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2. Introduzca la expresion en el campo LXFR" . 

3. Introduzca la variable de diferenciacion en el campo VhR» . 

4. Pulse OK ". 



Para diferenciara simbolicamente una expresion paso por paso: 

1. Pulse fr») [.SYMBOLIC] (T) '/ W para entrar en la plantilla 
DIFFERENTIATE. 

2. Introduzca la funcion en el campo EXPRs . 

3. Introduzca la variable de diferenciacion en el campo VflRs . 

4. Pulse STEP . Se calculara el primer paso de la derivada y se 
devolvera a la "pila. 

5. Pulse [EVAL] repetidamente para que la evaluacion de la derivada 
avance paso a paso. 

6. Repita el paso 4 hast a que la derivada este calculada totalmente. 

Como Crear Derivadas Definidas por el Usuario 

Si se ejecuta d para una funcion que no tiene derivada incorporada, 
d devolvera una nueva funcion cuyo nombre es der seguido por el 
nombre de la funcion original. Los argumentos de la nueva funcion 
son los argumentos de la funcion original mas las derivadas de dichos 
argumentos (se puede hacer una mayor diferenciacion mediante la 
creacion de una funcion defmida por el usuario para representar la 
nueva funcion de derivadas). 

Si se ejecuta d para una funcion formal de usuario (un nombre seguido 
por argumentos entre parent esis para el que no exist e ninguna funcion 
definida por el usuario en la memoria de usuario) , d devolvera una 
variable formal cuyo nombre es der seguido por el nombre de la 
funcion de usuario original mas los argumentos y sus derivadas. 

Ejemplo: La definicion del % de la HP 48 no incluye ninguna 
derivada. Si se introduce ' ^Zt^CXi Y> > 1 y se pulsa 
(EVAL ) , se obtendra 
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Cada uno de los argument os de la funcion % dara como 
result ado dos argument os para la funcion der% function — 
X dara como result ado X y tfZOO e Y daran como 
result ado V y .i?Z< Y>. 

Para definir la funcion derivada de %, puede introducirse 
1 d e r y. ( x ? y k d x ? d y > = < x * d y + y * d x ) 1 8 6 ' y pulsar 
(4t)[DEF) . Aparecera .'DE en el menu VAR. 

Ahora se puede obtener la derivada de ' Ji<Xp £#X> ' 
introduciendo la expresion y la variable ' X ' y a 
continuacion pulsando (£►)© f+y) (ALGEBRA) C 0 L G T . El 
result ado sera ' = S4*X ' . 

Ejemplo: Introduzca la derivada de una funcion formal de usuario, 
1 -i^x < f < x 1 s x2 s x3 > V . A continuacion calculela 
pulsando [EVAL) . El resultado sera: 

1 derf <xl ? x2 3 x3 ? dx<xl> ? <5x<x£> , <5xCx3) > 1 



Diferenciacion Implicita 

Una funcion implicita de, digamos, x e y es una funcion en la que 
una de las variables (y) no est a direct amente expresada en funcion de 
la otra variable (/). Esto puede deberse a que o bien sea imposible, 
dificil o bien que no sea en absoluto obvio como puede resol verse la 
expresion para una variable en terminos de la otra. Cuando esto 
ocurra, todavia sera posible diferenciar la expresion utilizando las 
reglas normales de diferenciacion (y la regla de la cadena). 

Para efectuar una diferenciacion implicita: 

1. Introduzca la funcion implicita en la pila. En vez de utilizar dos 
variables independientes (tales como x e y), convierta la segunda 
variable en dependiente de la primera (como x e.y(x)). Esto une las 
dos variables del mo do adecuado para que la diferenciacion trate la 
funcion como implicita en vez de eliminar una de las variables como 
una const ante. 
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2. Introduzca la variable de diferenciacion en la pila (utilizando los 
delimit adores 

3. Pulse (£►)(§) para calcular la derivada implfcita. Quizas vea una 
derivada definida por el usuario (como derV<X? 1 ">) incluida en el 
resultado. Este es el modo en el que la HP 48 expresa la derivada 
de una variable con respecto a la otra (como 4^). 



Aproximacion del Polinomio de Taylor 

Para cualquier funcion rnatematica representada por una expresion 
simbolica, puede calcularse la aproximacion del polinomio de Taylor en 
torno a x = 0, llamada a veces una serie de Maclaurin. Tambien se 
puede especificar el or den del polinomio. 

Para derivar la aproximacion del polinomio de Taylor en torno a 
x = 0: 

1. Pulse fr»)(SYMBOLICj (?) (T) OK para entrar en la plantilla 
TAYLOR POLYNOMIAL. 



TAYLOR POLYNOMIAL i 

EKPR: 

MAR: ORDER: 

result: Numeric 



ENTER EXPRESSION 



EC-IT ! C H D D 



(AN(L Oh:! 



Pantalla TAYLOR POLYNOMIAL 



2. Introduzca la funcion a la que desee aproximarse en el campo 
EXPR:. 

3. Introduzca el nombre de la variable que se va a utilizar en el 
polinomio de Taylor en el campo VARz . 

4. Introduzca el orden del polinomio de Taylor en el campo ORDERS . 
Observese que cuanto mas alto sea el orden de los polinomios, mas 
tiempo se empleara para calcularlos. 

5. Pulse ijS8f»;;!» para derivar la aproximacion del polinomio de 
Taylor. 
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TAYLR siempre evalua la funcion y sus derivadas en cero. Si se esta 
interesado en el comportamiento de una funcion en una region distinta 
a cero, el polinomio de Taylor resultara mas xit.il si se traslada el punto 
de evaluacion a dicha region, segun se describe a continuacion. Por 
otro lado, si la funcion no tiene derivada en cero, su polinomio de 
Taylor no tendra sentido a menos que se traslade el punto del calculo a 
un lugar distinto a cero. 

Para derivar la aproximacion del polinomio de Taylor en torno 
a x = a: 

1. Pulse (^[SYMBOLIC] ® (¥) : — OK/ ^ para entrar en la plantilla 
TAYLOR POLYNOMIAL. 

2. Introduzca la funcion a la que desee aproximarse en el campo 
EXPRs. 

3. Pulse (NXTj CflLC e introduzca 1 Y+a 1 en la pila, donde a es el 
punto en el que se va a derivar el polinomio. Observese que Y (o 
el nombre que se quiera utilizar) no debera existir en la rut a del 
directorio actual. 

4. Pulse Q ©X (STOj LEVAL) OK para almacenar la traslacion, 
volver a evaluar la funcion utilizando dicha traslacion y devolver el 
resultado al campo EXPR = 

5. Introduzca el nombre de la nueva variable (Y) que se va a utilizar 
en el polinomio de Taylor en el campo VfiRs . 

6. Introduzca el or den del polinomio de Taylor en el campo ORDER s . 
Observese que cuanto mas alto sea el orden del polinomio, mas 
tiempo se empleara para calcularlo, pero mas exactas seran las 
aproximaciones . 

7. Pulse OK para derivar el polinomio de Taylor del punto 
trasladado. 

8. Pulse [VAR) Q (+y)[PURG} para eliminar la variable X. 

9. Introduzca ' X-a ' en la pila y pulse Q ©Y" (STOj para 
almacenarla en Y (si se ha utilizado un nombre de variable 
diferente, utih'celo en lugar de Y). 

10. Pulse [EVAL) para voider a cambiar la variable a la X original. 
Tambien se puede [^[SYMBOLIC) UOtCT para simpliflcar los 
result ados. 
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Como Hallar Soluciones Simbolicas para las 
Ecuaciones 



Un objetivo comun de la manipulacion simbolica de una expresion o 
ecuacion es "resolver" una variable simbolicamente — es decir, expresar 
una variable en terminos de las demas variables y niiraeros de dicha 
expresion o ecuacion. Esta resolucion simbolica se puede efectuar 
mediante los siguientes comandos: 

■ ISOt. Resuelve una variable que aparece solamente una vez en 
cualquier tipo de expresion o ecuacion. 

■ QUAD. Resuelve una variable que aparece en una expresion o 
ecuacion cuadratica. 



Comparacion de los Comandos de Soluciones Simbolicas 



Comando ISOI 


Comando QUAD 


La variable aparece solamente 
una vez. 

La variable puede ser de cualquier 
orden. 

La variable puede ser el 
argumento de una funcion no 
lineal (como SIN— SENO). 


La variable puede aparecer varias 
veces — no es necesaria la 
reorganizacion. 

La variable no debera tener un 
orden superior al segundo para 
una solucion exacta. 



Como Despejar una Variable Sencilla 

Para resolver una variable que solamente aparece una vez: 

1. Pulse (j») (SYMBOLIC] (▼)(▼)(▼) OK . para entrar en la plantilla 
ISOLATE A VARIABLE. 

2. Introduzca la expresion o ecuacion que desee resolver en el 
campo EXPR" . Si la operacion algebraica es una expresion (no 
tiene el signo se tratara como una ecuacion con la forma 

! expresion-B x . 

3. Introduzca la variable que desee resolver en el campo VARs . La 
variable que se va a despejar podra ser el argumento de una funcion 
solamente si la HP ^8 tiene una inversa para dicha funcion. Las 
funciones para las que la HP 48 tiene inversas se llaman funciones 
analtticas en este manual. Por ejemplo, se puede despejar X en una 
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operacion algebraica que contenga TflhKX) o LNOO porque TAN y 
LN tienen inversas (ATAN y EXP). De todos modos, no se puede 
despejar X en una operacion algebraica que contenga I POO. 
El mdice de operaciones del apendice H identifica las funciones 
anah'ticas de la HP 48. 

4. Opcional: Seleccione el tipo de resultado que desee (Numeric 
intent ara buscar una solucion numerica y generara un mensaje de 
error si no la encuentra). 

5. Opcional: Compruebe el campo PRINCIPAL si solo desea ver la 
solucion principal (consulte "Como Obtener Soluciones Generales y 
Principales" en la pagina 20-17). 

6. Pulse 0K-. para resolver la variable. 

Como Resolver Ecuaciones Cuadraticas 

Para resolver una variable de una ecuacion o expresion cuadratica: 

1. Pulse (^[SYMBOLIC] (X) (A) i^QK para entrar en la plantilla 
SOLVE ■QUADRATIC. 

2. Introduzca la ecuacion o expresion cuadratica que desee resolver 
en el campo E> : !PRs . Si la operacion algebraica es una expresion, 
se tratara como una ecuacion de la forma 1 expresidn^B 1 . Si 

se introduce una ecuacion que no sea de primer o de segundo 
orden en la variable que se va a resolver, se transformara en una 
aproximacion del polinomio de segundo orden antes de resolverse 
como cuadratica. 

3. Introduzca la variable que desee resolver en el campo VARs . Si la 
operacion algebraica contiene otras variables, no deberan existir en 
el directorio actual si quiere que dichas variables se incluyan en 

la solucion como variables formales (simbolicas). Si existen en el 
directorio actual, se calcularan cuando se solucione la ecuacion 
o expresion cuadratica (elimine la variable para convert irla en 
formal) . 

4. Opcional: Seleccione el tipo de resultado deseado (Numeric 
intentara hallar una solucion numerica y generara un mensaje de 
error si no la encuentra). 

5. Opcional: Compruebe el campo PRINCIPAL si solamente desea ver 
la solucion principal (vease a continuacion) . 

6. Pulse ..:0KXX para resolver la ecuacion o expresion cuadratica. 
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Como Obtener Soluciones Generates y Principales 



Las funciones de la HP 48 siempre devuelven un resultado — la solucion 
principal. Por ejemplo, a/4 siempre devuelve +2 y ASIN(.5) siempre 
devuelve 30 grados sexagesimals o 0.524 radianes. 

De todos modos, cuando se soluciona una variable de una operacion 
algebraica, puede existir mas de una solucion — y tal vez desee saber 
cuales son. Por eso, los comandos ISOL y QUAD normalmente 
devuelven una solucion general. Una solucion general representa las 
multiples soluciones, incluyendo variables especiales que pueden tomar 
multiples valores: 

■ si representa un signo arbitrario + 6 — (+1 6 —1). Los signos 
arbitrarios adicionales del resultado se indican mediante s2 , s3, . . . . 
El valor "principal" de los signos arbitrarios es +1. 

■ nl representa un entero arbitrario — 0, ±1, ±2, .... Los enteros 
arbitrarios adicionales estan representados por n2, n3, ... . El 
valor "principal" de los enteros arbitrarios es 0. 

Para especificar soluciones generates o principales mientras se 
visualiza la pila: 

1. Pulse @[MODESl ^LFlCi . 

2. Pulse : £ H.j£ ; hast a que aparezca la opcion deseada para el 
indicador -1. 

Ejemplo: Cuando se utiliza ISOL para despejar x en la ecuacion 

y — x 2 , se producen los siguientes result ados si se escogen 
las opciones de solucion general y principal (en el mo do 
Radianes) : 

S olucion Princip al : 1 X = -f fi S I N C V ') ' . 

Solucion General : 1 X =sl*4*<RSIH < Y > * < - 
i ) A nl+Tr*nl > 1 
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Como Mostrar las Variables Ocultas 



Quizas alguna vez se desee resolver una variable almacenada dentro de 
otra variable. Para poder hacerlo, se tendra que convert ir la expresion 
algebraica de mo do que la variable oculta se haga visible. 

En algunas ocasiones puede desearse acelerar el calculo convirtiendo 
una operacion algebraica de modo que se calculen todas las variables 
excepto algunas. 

Para calcular solo las variables especificadas de una expresion: 

1. Introduzca la expresion en la pila. 

2. Escoja entre una de las siguientes op clones: 

■ Introduzca el nombre de la variable (con los delimitadores ' ) en 
la expresion que desee calcular. 

■ Introduzca una lista que contenga los nombres de las variables en 
la expresion que no desee calcular. 

3. Pulse (>r) (SYMBOLIC) :• SHOfi: . La expresion se calculara 
parcialmente de acuerdo con la opcion elegida en el paso 2. 

Para calcular una operacion algebraica con valores de variables 
temporales: 

1. Introduzca la operacion algebraica en la pila. 

2. Introduzca una lista que contenga todos los nombres de las 
variables seguidos por el valor de sustitucion. Por ejemplo: 

L nombrti txpri „ „ a nombre n expr n y donde expr puede ser un 
numero o una expresion simbolica. 

3. Pulse (j+j) [SYMBOLIC] (jMXTj i i% para efectuar el calculo. Si 
una variable de la lista existe actualmente (en el menu VAR) , su 
contenido no cambiara mediante la funcion | ("donde"). 
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Como Reorganizar Expresiones Simbolicas 



Como Manipular Expresiones Completas 

A veces se pueden simplificar las operaciones algebraicas ampliando las 
sub expresiones o juntando los terminos iguales. Por ejemplo, si una 
variable aparece mas de una vez en una operacion algebraica, puede 
simplificarse para que la variable aparezca una sola vez — permit iendole 
utilizar ISOL para solucionar la variable. 

Una subexpresion consiste en una funcion y sus argumentos. La 
subexpresion que define una subexpresion se llama funcion de mas alto 
nivel de dicha subexpresion — es la funcion que se ejecuta en ultimo 
lugar. Por ejemplo, en la expresion 1 R+B*C^D 1 , la funcion de mas 
alto nivel de la subexpresion ' B*C ' es *, la funcion de mas alto nivel 
de ' B*C-'D E es y la funcion de mas alto nivel de 1 fl+B#CVD 1 es +. 

Para juntar los terminos iguales de una operacion algebraica: 

■ Introduzca la expresion en la pila y pulse (SYMBOLIC] QGiLGT. 
COLCT simpliiica una operacion algebraica del modo siguiente: 

□ Calcula las subexpresiones numericas. Por ejemplo, 
'i+2+LOG<10>' COL C T devuelve 4. 

□ Junta los terminos numericos. Por ejemplo, ' l+X+2' p3LQ;X 
devuelve ' 3+! :: ! ' . 

□ Ordena los factores (argumentos de *) y combina los factores 
parecidos. Por ejemplo, ' X A Z#Y*X^T*Y 1 fiflfe^-i!- devuelve 

s :=v-a+z>*Y--2 i . 

□ Ordena los sumandos (argumentos de + o — ) y combina 
los terminos parecidos que se diferencian solamente por un 
coeiiciente. Por ejemplo, 1 X+H+Y+3*K ' tlti-EE;! devuelve 

' 5*X+Y ' . 

COLCT opera por separado sobre las dos partes de una ecuacion, 
por tanto los terminos iguales de las partes opuestas de una 
ecuacion no se combinaran. 
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Para expandir los productos y las potencias en una operation 
algebraica: 

■ Introduzca la expresion en la pila y pulse f^QlSYMBOLICj EftPR . 
EXPAN reescribe una operacion algebraica del modo siguiente: 

□ Distribuye la multiplicacion y la division sobre la suma. Por 
ejemplo, 'flfcCB+CV ";EtiPP(: devuelve 1 R*B+R*C\ 

p Expande las potencias sobre las sumas. Por ejemplo, 1 R y '''B+C> ' 
: E.KPR devuelve 1 fl A B*R A C 1 . 

□ Expande los enteros de potencias positivas. Por ejemplo, 1 K'" 5 1 

ESiPR devuelve 1 X*X-M ' y l CX+Y> A 2' E^W- devuelve 

EXPAN no efectua todas las posibles expansiones en una sola 
ejecucion. Por el contrario, EXPAN trabaja sobre las expresiones 
jerarquicamente, deteniendose en cada una de las ramas de la 
jerarquia cuando encuentra una subexpresion que se puede expandir. 
En primer lugar, examina la subexpresion de mas alto nivel (la 
subexpresion de mas alto nivel es la propia operacion algebraica). Si 
es adecuada para la expansion, EXPAN la expande y se detiene — si 
no es asi, EXPAN examinara todas las subexpresiones del segundo 
nivel. Este proceso continua hast a que tenga lugar una expansion en 
algun nivel — los niveles inferiores no se comprobaran. 

Como Manipular las Subexpresiones 

Es posible reorganizar una operacion algebraica en estadios especificos 
de paso por paso, lo que permite obtener el result ado en la forma 
deseada. Las transformaciones de Rules (Reglas) son operaciones de 
reorganizacion algebraica de un alcance mas reducido que EXPAN y 
COLCT. Las transformaciones de Rules permiten direccionar la ruta 
de acceso de una reorganizacion algebraica. 

Para reorganizar algebraicamente una subexpresion concreta: 

1. Coloque la operacion algebraica en la aplicacion Equation Writer: 

■ Para introducir una operacion algebraica nueva, pulse 
(^(EQUATION) y escribala. 

■ Para utilizar una operacion algebraica en el nivel 1, pulse (▼). 

■ Para utilizar una operacion algebraica almacenada en una 
variable, pulse la tecla del menu VAR correspondiente a la 
variable y pulse (T). 



20-20 Calculo y Manipulation Simbolica 



2. Entre en el entorno Selection: 

■ Desde el mo do de entrada, pulse (m) . 

m Desde el modo de desplazamiento, pulse (*t][PICTURE) ( <). 

3. Pulse (X) (▼) para desplazar el cursor de seleccion a la 
funcion de mas alto nivel de la subexpresion que desee reorganizar 
(vease a continuacion) . 

4. Opcional: Pulse fi % f- ! ;R en el momento que lo desee para resaltar 
la subexpresion actual en su tot alidad (el resaltado se activara o se 
desactivara). 

5. Pulse RULES para entrar en el menu RULES — REGLAS (se puede 
pulsar Q para volver al menu Selection). 

6. Pulse la tecla de menu de la transformacion deseada (o desplace 
simplemente el cursor para no efectuar ninguna transformacion). 
Pulse (f+) antes de cualquier tecla de transformacion para ej ecu tar 
dicha transformacion reiteradamente hasta que no se produzcan 
mas cambios. 

7. Repita el paso 6 para cada una de las transformaciones deseadas (si 
se desplaza el cursor, tendra que volver al paso 3). 

8. Pulse [ENTER] para archivar la operacion algebraica transformada 
(o pulse [CANCEL] para no archivarla) . 

En esta seccion, la definicion de subexpresion de la seccion anterior 
se amph'a para incluir objetos individuals . Por ejemplo, se puede 
especificar un nombre como subexpresion. 

Una vez activado el entorno Selection, desplace el cursor de seleccion — 
este especifica tanto un objeto de la operacion algebraica como la 
subexpresion correspondiente. 
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Operaciones del Entorno Selection 



Tecla 



Descripcion 



RULES 



hull 



EX P R 



SUB 
RE PL 



T 



Selecciona un menu de transformaciones de 
reorganizacion relevantes para la subexpresion 
especificada. 

Devuelve la subexpresion especificada a la lmea de 
comandos para su edicion. 

Resalta la subexpresion especificada. 

Devuelve la subexpresion especificada al nivel 1 de la 
pila. 

Sustituye la subexpresion especificada por la operacion 
algebraica del nivel 1 de la pila (consulte "Como 
Sustituir una Subexpresion por un Objeto Algebraico" 
en la pagina 7-12). 

Sale del entorno Selection, restaurando el cursor de 
modo de entrada al final de la ecuacion. 

Desplaza el cursor de seleccion al siguiente objeto de la 
direccion indicada. Cuando se prefija mediante (f-fr) , 
desplaza el cursor de seleccion al objeto mas lejano en 
la direccion indicada. 

Resalta la subexpresion especificada (simplemente 
como E;<P.R ), pero esta tambien activado cuando 
aparece el menu RULES en pantalla. 



El menu RULES puede incluir transformaciones que no son aplicables 
a la subexpresion especificada — las teclas de menu emitiran un pitido. 
Una vez ejecutada una transforrnacion, el cursor de seleccion res altar a 
el nuevo objeto de mas alto nivel. El menu RULES desaparecera 
cuando se pulse cualquiera de las teclas siguientes: (<ji) (►) (A) (▼)> GD 
(para volver al menu Selection), {ENTERj o (CANCEL] . 

En las tablas de las paginas siguientes se describen las 
transformaciones de Rules y se muestran ejemplos. De todos modos, 
las tablas no incluyen todos los modelos a los que se pueden aplicar 
dichas transformaciones. 
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En las siguientes tablas se incluyen ejemplos de 
transformaciones con la forma 

antes — ► despues 

Las operaciones algebraicas antes y despues se 
muestran en es su forma de la Unea de comandos — 
aunque se efectuen transformaciones de Rules en el 
entorno EquationWriier. Si quiere probar con un 
ejemplo, pulse [ENTER] para ver la nueva expresion en 
la forma de la lmea de comandos. 



Menu RULES— Transformaciones Universales 



Tecla 


Descripcion 


DNEG 


Doble negacion. 
n -»■ m-f\ 


D XSIv 


Doble inversion. 

1 :I-HVaNV<fl>> 


•V .1. 


iviuiiipiicar por i. 
Ri — ► fl# 1 
fl+B^l — > H+#if 




Elevar a la potencia de 1. 
ft — ► R-*" 1 




Dividir entre 1. 

Fi — ► ft y l 
h+bi i — > f\+m 


iv.v.'a->.v;.v.-'-> j ■'- 

■Tl : ~:l;;.: 


Sumar 1 y restar 1. 
S->fl+lHl 


C Q. EE. T 


Juntar. Ejecuta una forma limit ada del comando 
COLCT del menu SYMBOLIC. Opera solamente sobre 
la subexpresion definida mediante el objeto 
especificado y deja los coeficientes de los terminos 
reunidos como sumas o diferencias. 
<2§;3>#X — ► 
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Nota 



Menu RULES— Desplazamiento de Terminos 



Tecla 


Descripcion 




Desplazar termino a la izquierda. Desplaza el termino 
mas proximo a la derecha de la funcion especificada al 
lugar mas cercano de la izquierda del otro lado de la 
funcion. 

n+B+:0::+D> R4C+<B+D> 
R+B+ < C+.D > — ► R+B* < D+C > 
R+<B+C>*IHD fl+D+CB+C>*l 
R*BSr:*D -» R*E>- C=D 


— *— . ... .. 


Desplazar termino a la derecha. Desplaza el termino 
mas proximo a la izquierda de la funcion especificada 
al lugar mas cercano de la derecha del otro lado de la 
funcion. 

fi+BKD+E) -> fl=-BKD+E) 

R*B- < X + V > — ► R = I N V < B > * < X + Y > 



IllHlK y Illltlll: se utilizan para desplazar un termino al otro 
lado de su vecino "vecino mas cercano" por la parte izquierda o 
derecha. Un termino es un argumento de -f o — (un sumando), un 
argumento de * o / (un factor) o un argumento de =. Asimismo, 
estas dos operaciones no tienen en cuenta los parentesis — se puede 
hacer que respeten los parentesis ejecutando ; para convertir la 

subexpresion parentetica en un termino. 



20-24 Calculo y Manipulation Simbolica 



Menu RULES— Construction y Desplazamiento de 

Parentesis 



AtiCld 


jjescripcion 


C O ::■ 


Meter los terminos mas proximos entre Parentesis, 
Coloca entre parentesis los terminos mas proximos a + 
o *. No tiene efecto si la funcion especificada es la 
primera (o unica) de la expresion, pues estos parentesis 
se encuentran ya presentes, aunque ocultos. 


■■'."■'.'■'.C ■ ■■■■■ 


Amp liar la subexpresion a la izquierda. Amplia la 
subexpresion correspondiente a la funcion especificada 
para que incluya el siguiente termino de la izquierda. 

vusci vcoc ^u.c pucuc LlllCl |JcllCjCL U.C 

parentesis iguales. 

fl+B+ (. QiijD ") +E — > fl + 1 Bp$C+D 5 +E 




Ampliar la subexpresion a la derecha. Amph'a la 
subexpresion correspondiente a la funcion especificada 
para que incluya el siguiente termino de la derecha. 
fl+<BSC>+D+E — ► fl+<B+CSD>+E 



Calculo y Manipulation Simbolica 20-25 



Menu RULES— Conmutacion, Asociacion y Distribution 



Tecla 


Descripcion 




Conmutar. Conmuta los argument os de la funcion 
especificada. 
R ^ B — E'^' fl 
IHV(R)*-B B---R 


yy^fi ■■■■■■■ 


Asociar 

ri»::b.--c 

fi^<B*C 


a la izquierd 

> ^ fi+Bj*;C 

> — ^ fl*Bj£C 

> — ► R-""B;-'" C 


a. 


: : " 


Asociar a la derecha. 
<fl+BX+C n-i» »;B+C> 
<fl*B>>'C — > R*<B---C> 
<R A B> : A C fl?*CB*C> 


: : : j 


Distribuir funcion de prefijo. 

-<fi+B) -> -RUB 

MY(fl/B) INV<R>1B 

:I-;l3<R*B> -> RE<fl}*IM<B>lIM{fl>*RE<B) 
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Menu RULES— Con mutacion, Asociacion y Distribution 

(continuation) 



Tecla 


Descripcion 


i-::. ■ jf.V-v.-.-.v.-.v.-.v. 

*;[) 


Distribuir a la izquierda. 
c:h+E>^€ -+ H*C+B*C 
<fi/BX?C fi-""C^:B-"-C 




Distribuir a la derecha. 

ft t, b + IJ > — * fi *" B + Pi * L- 

fl^cB-o r--b/;r--c 

LN <fi*B> -> LN<fl>lLrKB> 




Unir los factores de la izquierda. Funde los argumentos 
de +, — , * y /, donde los argumentos tienen un factor 
comun o una funcion de un solo argumento EXP, 
ALOG, LN o LOG. En factores comunes, * indica que 
los factores de la izquierda son comunes. Tambien 
fusion a sumas en las que solo un argumento es un 
producto. 

<fl*B> # <R#C) — ► R* < B + C ) 
EXP<fl>lEXP<B) |#~P<fi+B> 
RHfi*B — ► R* t i+B> 




Unir los factores de la derecha. Funde los argumentos 
de _|_ ) _ } * y 1 ^ donde los argumentos tienen un factor 
comun. indica que los factores de la derecha son 
comunes. Tambien fusion a las sumas en las que solo un 
argumento es un producto. 
<fl*C)*<B*C> — <fl+B)BC 
fl*Bl|l*B <fl+i>lB 




Doble negacion y distribucion. Equivale a ;0 1:1 Eii:: 

^rt/fiii/-l^ -.-^ /v-n j. ■ ■■. ■ ■ nn 1q nrtffa/>iATi l it f p i' r 1 o rpClll 1 \ PI Tll'.f 

SeffUlQO pOr ■ ■ ■■■ •.■ "11 Id Ile&aiCJ.lJJ.l llltciua lcouiuauuc. 

fi-f B — ► *<~R-B> 

L.:yQ C I N V < ft ) ) — » ^LOG < R > 




Doble inversion y distribucion. Equivale a -JXI TO 
seguido de . en la inversion interna resultante. 
RIB — :j§HV tINV<flVB> 

exf r > -+ iMy <exp < -a ;o 
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Menu RULES— Reorganization de Funciones Exponenciales 



Tecla 


Descripcion 


■ L* 


Sustituir un logaritmo de potencias por un logaritmo 
de productos. 
LQG'<R A B> L0G<R>1B 


L < > 


Sustituir un logaritmo de productos por un logaritmo 
de potencias. 
LhKfOlB -> LN<fl A B) 




Sustituir un producto de potencias por una potencia de 
potencias. 

Fi LO G C fl*B > flLOG ( fl > ^.B 


EC!-. 


Sustituir una potencia de potencias por un producto de 
potencias. 

EXP<R)*B EXP<R*B> 


*TRG 


Sustituye las funciones exponenciales por funciones 
trigonometricas (en este ejemplo que esta fijado el 
modo de radianes). 

EKFKR) COSCfl/i)lSIH<R/i>*i 


Menu RULES— Suma de Fracciones 


Tecla 


Descripcion 




Sumar fracciones. Combina los terminos en un comun 
denominador (si el denominador ya es comun entre dos 
fracciones, utilice ). 

RM<B,-'C> -+ c:r*c+b>^c 

(.ftsBy&C -> <R-B*C>£'B 
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Menu RULES Menu— Ampliation de Funciones 
Trigonometricas 



Tecla 


Descripcion 


p E F 


Ampliar defmicion trigonometrica. bustituye las 
funciones trigonometricas, hiperbolicas, 
trigonometricas inversas e hiperbolicas inversas por sus 
definiciones en terminos de EXP y LN (en estos 
piemnlos se asume aue est a fiiado el mo do de radianes). 
CQS.OO -> <EXP<:X*i>+EXPC-<X*i>))i2 
RSSNH<:U) 1LH<J"<1+U A 2>-U) 


: .;TRG* 


Ampliar como pro due to de funciones trigonometricas. 
Amplia funciones trigonometricas de sumas y 
diferencias. 

Sl"ft<X+Y> -* SIN^)*C0S<Y>1C0S<X>*SIN<Y> 



Menu RULES— Ejecucion Automatica Multiple 20 



Tecla 


Descripcion 




Multiple-distribute-right . 




Multiple distribucion a la izquierda. 
<fl+B+C>lD — ► fl*D+B*D'+'C*D 




Multiple asociacion a la derecha. 




Multiple asociacion a la izquierda. 

rii<b+<c+d>:> r+b+ciid 




Multiple fusion de factores a la derecha. 
fl*B«C*B+D*B <.F\+C+D)& 


. . 4- M . . 


Multiple fusion de factores a la izquierda. 


(jjjg.^l*:-:-:; 


Multiple desplazamiento de terminos a la derecha. 
R1?B+C+D=E — > B+C+D=E-jf?r 




Multiple desplazamiento de terminos a la izquierda. 




Multiple ampliacion de subexpresiones a la derecha. 
R+<BSC>+D+E R+<B+C+D+1> 




Multiple ampliacion de subexpresiones a la izquierda. 
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Ejemplo: Resuelva la variable x en la ecuacion 

ax — bx + c 

Hagalo reorganizando la ecuacion de modo que x aparezca 
solamente una vez, a continuacion utilice ISOL. 

Paso 1: Seleccione la aplicacion Equation Writer y escriba la 
expresion. 



(^ [EQUATION] 





1 


'.'ECTfi 


MrtTFi 


LIl'T 


HVP 


REAL 


EASE 


1 



Paso 2: Active el entorno Selection. A continuacion desplace el 

cursor de seleccion al signo = y entre en el menu RULES. 

® 

(m) (5 veces) 

15 i i . i |T C; 




Paso 3: Desplace el termino B "X a la parte izquierda del signo 




Paso 4' Fusione los dos terminos de la parte izquierda del signo 




20-30 Calculo y Manipulation Simbolica 



Paso 5: Ahora que x solamente aparece una vez en la ecuacion, 
coloque la ecuacion en la pila y despeje x. 



[ENTER] (^ [SYMBOLIC) PI g) 



Is 



CDLCTI E!-!PH I ISDL QUAD 1 i"HEJM ITlrlVLF; 



Como Efectuar Transformaciones Definidas por el 
Usuario 

Si el conjunto incorporado de transformaciones de Rules no 
reorganiza una operacion algebraica en la forma deseada, se pueden 
efectuar transformaciones propias. Mediante la realizacion de una 
transformacion "personalizada" se puederi sustituir las apariciones de 
un modelo por un modelo nuevo. El modelo puede ser especinco — o 
puede contener "como dines" que equivalen a cualquier subexpresion 
y que se pueden reinsert ar en la sustitucion. Se le informara si se ha 
efectuado una sustitucion o no. 

Tambien se pueden efectuar transformaciones condicionales — la 
transformacion tendra lugar o no dependiendo de la condicion que se 
especifique. 

Para sustituir una subexpresion por una subexpresion diferente: 

1. Pulse (f»](SYMBOLICj QQ ,. OK : para visualizar la plantilla 
MANIPULATE EXPRESSION. 

2. Pulse ;;;htBTC:^ para entrar en la plantilla MATCH EXPRESSION. 

3. Introduzca o inserte la expresion que desee modificar en el campo 
EXPRs (se puede insertar una expresion en el nivel 1 de la pila 

pulsando QsTxT) ghht: ^QK:: j LnxtJ ). 

4. Introduzca el modelo simbolico que desee sustituir en el campo 
PATTERNS . En las transformaciones generalizadas, el modelo de 
busqueda puede contener nombres de "comodines" que equivalen a 
cualquier subexpresion. Un nombre de un como dm consiste en un 
caracter (fa) Ph) (ENTER]) y un nombre de variable valido (6c A, ScB 
y ikiORbre son ejemplos). 

5. Introduzca la nueva expresion simbolica de sustitucion en el campo 
REPLACEMENTS . Generalmente, si se han utilizado comodines en 
la expresion modelo, se deberan utilizar tambien comodines en 

la expresion de sustitucion. Se puede utilizar un comodm en la 
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expresion de sustitucion que no se ha utilizado en ia expresion 
modelo. 



6. Opcional: Coloque una senal de comprobacion en el campo 
SUBEXPR FIRST si desea que el proceso de busqueda y sustitucion 
empiece por el nivel mas bajo y "sub a" por to da la expresion. 
Esta es una buena opcion si la sustitucion simplified la expresion. 
No ponga la senal de comprobacion en el campo si desea iniciar la 
busqueda en la totalidad de la expresion y quiere "descender" a 
los niveles infer iores de las subexpresiones (una buena opcion si 

la sustitucion ampUa la expresion). Observese que una expresion 
que se ha equiparado una vez (y por tanto se ha sustituido) no 
sera candidata a mas equiparaciones. Lo mismo ocurre con las 
subexpresiones cuyos argument os se han equiparado y sustituido. 

7. Opcional. Introduzca una expresion que represente una prueba 
condicional (como ' kR^e ' ). Si se utiliza esta prueba, la sustitucion 
solamente tendra lugar si la prueba es verdadera. 

8. Pulse Q;l&#;;; para ejecutar la busqueda y sustitucion en la 
"direccion" elegida de acuerdo con la prueba condicional, si es que 
existe alguna. 

Ejemplo: Una extension de la formula de la mitad del angulo del 
seno es 



Paso 1: Entre en la plantilla MATCH EXPRESSION e introduzca la 
expresion destino en el campo EXPRs . 



(2z) = 2{z) cos(» 

Cree una transformacion basada en esta formula y 
utih'cela para transformar la expresion 1 S I N < 2* < 



+i::o 



(^[symbolic) ® : : : : qk : : : : 




PATTERN: ^^■H 
REPLACEMENT: 
_SUBEKPft FIRST CDND: 




ENTER PATTERN TQ SEARCH FDR 
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Paso 2: Introduzca la expresion modelo y la de sustitucion, utilizando 
un comodm para z en las formulas. 



g|Z [ENTER)Q 2(x)fsiKn 
mra fENTERl(5)Z (B(x) 
(COS) fo) S l [EMTER] (a)Z 
[ENTER] . 



MATCH EXPRESSION 



EKPR: 'SIN(2*<X+1>>' 
PATTERN: l SIN<2*&Z>' 
REPLACEMENT: 1 2*S I N < &Z ) 
gSUBEHPR FIRST CDND: 

SEARCH SUPPRESSIONS FIRST? 



^CHK 



CHNtL DK 



Paso 3: No ponga la serial de comprobacion en el campo SUBEXPR 
FIRST y tampoco incluya ninguna prueba condicional. 
Ejecute la busqueda y sustitucion. 



OK 





MANIPULATE 


E«PRESSIDN8« 


EKPR: 


■2*sin<: 


■ + 1 )*uOS„.^B 


ENTER 


EKPRESSMN 




| EDIT 


CHDDS 


MhTC cqlctiehpn 1 



Calculo y Manipulation Simbolica 20-33 



Patrones de Integracion Simbolica 

En esta tabla se muestra la lista de patrones de integracion simbolica 
utilizados por la HP 48. Estos son los integrandos que la HP 48. 
puede integrar simbolicamente 

<j> es una funcion lineal de la variable de integracion. Las antiderivadas 
deben dividirse por el coeficiente de primer orden en <f> para reducir 
la expresion a su forma mas simple. Asimismo, los patrones que 
empiezan con 1/ coinciden con INV: por ejemplo, l/<j> es lo mismo que 
INV(^). 



Integracion Simbolica 



IrSiZTOU 


Antiderivada 


ACOS(0) 


^xACOS(0)-7(l-^» 2 ) 


ALOG(<£) 


.434294481904 X ALOG (0) 


ASIN(0) 


0xASIN(^)+V(l-0 2 ) 


ATAN(<£) 


0xATAN(<£-LN(l + 0 2 )/2 


COS(0) 


SIN(^) 


l/(COS(0)xSIN(0)) 


LN(TAN(<£)) 


vv Ol 11 CP 1 


oLWriy(p) 


l/(COSH(f/»)xSINH(^)) 


LN(TANH(^)) 


1/(COSH(0) 2 ) 


TANH(f/>) 


EXP(<£) 


EXP{<f>) 


EXPM(^) 


EXP(4>)-(f> 


LN(^) 


0xLN(4>)-0 


LOG(^) 


.434294481904 x<£xLN(<£)-^ 


SIGN(^) 


ABS(0) 


SIN(t/>) 


-COS(0) 


l/(SIN(<;6)xCOS(«£)) 


LN(TAN(<£)) 


l/(SIN(^)xTAN(4>)) 


-INV(SIN(<£)) 


l/(SIN(^)xTAN(<£)) 


-INV(SIN(0)) 


l/(SIN(^) 2 ) 


-INV(TAN(0)) 


SINH(<^) 


COSH(0) 


l/(SINH(^)x 2 


-INV(SIN(0)) 
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Integration Simbolica (continuation) 



Patron 


Antiderivada 


l/(SINH(<£)xCOSH(^)) 


LN(TANH(0)) 


l/(SINH(0)xTANH(0)) 


-INV(SINH(^)) 


SQ(0) 


0 3 /3 


TAN(0) 2 


TAN(0)-0 


TAN(<£) 


-LN(COS(«£)) 


TAN(«£)/COS(c£) 


INV(COS(0)) 


l/TAN(<£) 


LN(SIN(0)) 


l/TAN(</>)xSIN(0)) 


-INV(SIN(<£)) 


TANH(^>) 


LN(COSH(^)) 


TANH(<£)/COSH(<£) 


INV(COSH(0)) 


1/TANH(0) 


LN(SINH(0)) 


l/TANH(<£)xSINH(^)) 


-INV(SINH(0)) 




2x0 15 /3 




2x^0 


1/(2x7(0)) 


2xV(^)x.5 


4> z (z symbolic) 


IFTE( 2 ==-l,LN(0) t 0^+ 1 )/(^+l)) 


<f> z (z real, ^0,-1) 




0° 






LN(<£) 


i/<t> 


LN((f>) 




ATANH(^) 


i/(i+^ 2 ) 


ATAN(0) 


i/(0 2 +i) 


ATAN(^) 


l/(VW-i)xy(0+i)) 


ACOSH(0) 


W(i-tf 2 ) 


ASIN(^) 


1M1+* 2 ) 


ASINH(<£) 




ASINH(<£) 
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21 

Analisis de Datos y Estadisticas 



Como Introducir Datos Estadisticos 

Los datos pueden acumularse en la HP 48 en dos diferentes tipos de 
objetos: sistemas y listas. Generalmente, las listas son mas adecuadas 
para estadisticas de una variable y los sistemas para estadisticas de 
muchas variables. Los sistemas pueden contener solamente datos 
numericos; las listas pueden contener cualquier tipo de datos. 

La aplicacion incorporada STAT utiliza siempre sistemas — 
concretamente, utiliza los datos almacenados actualmente en la 
variable de sistemas Hamad a EDAT. 

De todos modos, para aplicar funciones estadisticas programadas 
distintas a las incorporadas en la aplicacion STAT, descubrira que las 
listas son un tipo de objeto mas flexible que los sistemas. 

Para introducir datos estadisticos en forma de lista: 

1. Pulse H-j][-( >) para iniciar la lista. 

2. Escriba cada uno de los datos seguidos por (SPC j . Pulse [ENTER] 
una vez escrito el ultimo dato. 

3. Opcional: Almacene la lista de datos en una variable con nombre 
para archivarla para futura utilizacion. Tenga cuidado y no 
almacene la lista en una variable reservada de HP, como EDAT. 

Para introducir datos estadisticos directamente en EDATi 

1. Pulse [r»)[STAT~) ::::QK: : para entrar en la plantilla 
SINGLE-VARIABLE STATISTICS (realmente, se puede utilizar 
cualquiera de las plantillas de entrada de la aplicacion STAT). 

2. Opcional: Si ya existen datos en el campo SDATs , o bien borrelos 
(pulse [DEL] .vXGK >") o bien archive los datos almacenandolos 

en una variable (vease el siguiente procedimiento) en un primer 
moment o y borrandolos a continuacion. 
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3. Con. el area de resaltado sobre el campo ZDRTs . pulse EI:lI;T .•: para 
entrar en el Matrix Writer (tal vez necesite pulsar [NXT] antes). 

4. Introduzca los datos, Utilice una fila para cada uno de los registros 
individuales y una columna para cada una de las variables de un 
registro. Por ejemplo, un conjunto de datos que contenga la altura, 
el peso y la edad de 100 personas se introducira en forma de 100 
filas y tres columnas. 

5. Pulse (ENTER) cuando hay a terminado. La matriz de datos estara 
ahora almacenada temporalmente en UDAT;. Para confirmar 
que la quiere dejar archivada aqui, pulse .J GCSle; para cancelar 
la totalidad de la operacion, pulse pHNGb y para editarla, pulse 

'. ED I T; ; de nuevo. 

Para almacenar la matriz de EDAT en una variable diferente: 

1. Pulse [f»)[STAT] . ^GK.;: ... para entrar en la plantilla 
SXNGLE-VRRIRBLE STRTISTICS (realmente, se puede utilizar 
cualquier plantilla de entrada del menu STAT). Debera verse la 
matriz de estadisticas actual mostrada parcialmente en el campo 
SDRTs . 

2. Pulse [MXT] .pRQC;: para ver la pila. 

3. Introduzca un nombre para la matriz en el nivel 1 (utilizando 
delimit adores F ) y pulse [STQ ) . 

4. Pulse OK. para volver a S I NGLE-VRR I ABLE STRTISTICS. 

Para introducir datos estadistico en una matriz: 

1. Pulse MATRIX) para entrar en el MatrixWriter. 

2. Introduzca los datos. Utilice una fila para cada uno de los registros 
individuales de un registro. Por ejemplo, un conjunto de datos que 
contenga la altura, el peso y la edad de 100 personas se introducira 
con 100 filas y tres columnas. 

3. Pulse [ENTER] cuando haya finalizado la introduccion de los datos. 

4. Introduzca un nombre para la matriz de datos en el nivel 1 de la 
pila y pulse [STQ ) , 

Para convertir una matriz en la matriz de estadisticas actual: 

1. Pulse (f»)[STATj .; Oti///- para entrar en la plantilla 

Si NGLE-VRR I RBLE STRTISTICS (realmente, se puede utilizar 
cualquier plantilla de entrada de la aplicacion STAT). 
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2. Opcional: Si ya existen datos en el campo SDflTs , o bien borrelos 
(pulse [DEL) QI^;: :: E) o archive los datos almacenandolos en primer 
lugar en una variable y a continuation borrelos. 

3. Con el area de resaltado sobre el campo SDRT s , pulse CH:0-Q.;S 
y utilice las teclas del cursor para resaltar la matriz que desee 
convertir en matriz de estadisticas actual. 

4. Pulse 0;j| ^ para almacenar temporalmente la matriz en U DAT . 
Para confirmar esta accion, pulse OK para cancelar la accion, 
pulse Cfi N;EL . Tambien se puede utilizar la matriz de la plantilla de 
entrada actual antes de pulsar QK o OMMCL . 

Ejemplo: Introduzca los datos siguientes en una matriz y arclnvela 
en la variable TEST. A continuacion, convierta TEST 
en la matriz de estadisticas actual. Los datos comparan 
las puntuaciones medias de curso de 12 empleados 
corporativos con las puntuaciones del examen para 
ayudante de direccion. 



PMC 


Puntuacion del 




Examen 


2.2 


76 


2.4 


89 


3.1 


83 


2.5 


79 


3.5 


91 


3.6 


95 


.. .2.5 


82 


2.0 


69 




66 


2.6 


75 


2.7 


80 


3.3 


88 
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Paso 1: Entre en el MatrixWriter e introduzca los datos (12 fllas, 2 
columnas) 



RAD 
{ HOME > 



1: 



[[ 2.2 76 ] 
[ ZA 89 ] 
[ 3.1 83 ] 
[ £.5 79 ] 



'I'ECTFil MhTR I LIST I HYP | REAL I BASE 



0 ( MATRIX) ^ 

2.2 (ENTER] 76 [ENTERJ ® 

2.4 [ENTERJ 89 ( ENTER] 3J. 

[ENTER] 83 (ENTER) 2.5 ( ENTER] 

79 [ENTERJ 3.5 [ENTER] 91 

[ENTER] 3.6 (ENTER] 95 [ENTER] 

2.5 [ENTER] 82 (ENTER] 2XJ 

[ENTER] 69 [ENTER] 2.2 [ENTER] 

66 [ENTER] 2.6 [ENTER] 75 

[ENTER] 2.7 (ENTERJ 80 [ENTERJ 

3.3 [ENTER] 88 [ENTER] [ENTERJ 

Paso 2: Archive la matriz como TEST y entre en la aplicacion 
STAT. 



Q (a) (mantenga pulsada) 
TE ST (sue lte) (ST<5J 



OK 



S IHSLE-VARIABLE STA TISTICS ; 

type: Sample 

_MEAN _STD DEV _ VARIANCE 
_ TOTAL _MAKIMUM _ MINIMUM 



ENTER STATISTICAL DATA 
31 



EDIT I ■: H □ □ : 



(AN(L DK 



Paso 3: Seleccione TEST como la matriz de estadisticas actual 
(2 DAT). 



MOOS Ol- 



S INGLE-VARIABLE STA TISTICS ] 
SPAT: MSBBWSWMI CDL: 1 

type: Sample 

_MEAN _STD DEV _ VARIANCE 
_ TOTAL _MAKIMUM _ MINIMUM 



ENTER STATISTICAL DATA 



EDIT ICHDD: 



(HNa ok 



Paso 4- La matriz TEST ha sobreescrito los datos almacenados 
anteriormente en 2 DAT. Pulse ^XlKS; para proceder o 
C if H Ct para eliminar TEST y restaurar los contenidos 
anterior es de UDAT. 
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Como Editar Datos Estadfsticos 



Para editar un elemento de la matriz estadistica actual: 

1. Pulse (r»)(STAT) OK: : para entrar en la plantilla 

S I HGLE-VflR I RBLE STRTISTICS (realmente, se puede utilizar 
cualquiera de las plantillas de entrada de la aplicacion STAT). 

2. Pulse ED I T;: para llevar la matriz de estadisticas actual al 
Matrix Writer. 

3. Utilice las teclas del cursor para res altar el elemento que desee 
cambiar, escriba su sustitucion y pulse [ENTER) . 

4. Pulse [ENTER] para archivar los cambios y volver a la aplicacion 
STAT. 

Para transformar una columna de la matriz estadistica actual: 

1. Pulse (r»)[STAT) OK para entrar en la plantilla 

S I HGLE-VflR I ABLE STATISTICS (realmente, se puede utilizar 
cualquiera de las plantillas de la aplicacion STAT). 

2. Pulse (NXTj CALC ; para copiar la matriz en la pila. 

3. Introduzca el nombre de la columna que desee transformar. 

4. Pulse (MTH) N:AT;;R:.;: ;; : ;:CQL COL-: para extraer la columna 
elegida de la matriz. 

5. Pulse [PRG) T'ffiE: /OB J* (EVAL) #|£ST para convertir los 
datos en una lista. 

6. Ejecute la transformacion de datos deseada en la lista. Por ejemplo, 
para ejecutar la transformacion x' = Zlnx^ pulse (f»j [j_Nj 3 (x)- 

7. Pulse (PRGj % ySl'R'RB: para convertir la lista en un 
sistema. 

8. Introduzca el numero de columna donde se situara la variable 
transformada y pulse (MTH) vf'lgfvR^ ^aO'L^ ■ ":. 

9. Pulse (4x)[C0NTl para volver a la aplicacion STAT con la 
matriz transformada. 

Para transformar una fila, utilice . ROM™ y vftQ'[4 + ; en los pasos 
4 y 8. 
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Para anadir una nueva columna a la matriz estadistica actual: 

1. Pulse (x*1[STAf") OK para entrar en la plantilla 

3 1 NGLE-VflR I ABLE STATISTICS (realmente, se puede utilizar 
cualquiera de las plantillas de entrada de la aplicacion STAT). 

2. Resalte el campo SDRTs . 

3. Pulse ; EDIT . Esto abrira el MatrixWriter. 

4. Desplace el area de res alt ado a la ubicacion de la nueva columna. 

5. Pulse [NXTj + C Q bx . Se insert ara una columna de ceros. 

6. Pulse [MXT) G0+ . Ahora podra reemplazar los ceros por datos. 

7. Pulse [ENTER) para devolver la matriz modiflcada a la aplicacion 
STAT. 

Para borrar una columna de la matriz estadistica actual: 

1. Pulse (7»Hstat] OK para entrar en la plantilla 

S I NGLE-VflR I ABLE STATISTICS (realmente, se puede utilizar 
cualquiera de las plantillas de entrada de la aplicacion STAT). 

2. Resalte el campo SDflT.s . 

3. Pulse EDIT . Esto abrira el MatrixWriter. 

4. Desplace el area de res alt ado a la columna que desee borrar. 

5. Pulse [NXTj ■ i^SSEI. La columna se borrar a. 

6. Pulse [ENTER] para devolver la matriz mo.dificada a la aplicacion 
STAT. 

Para transformar matematicamente los datos de una lista: 

1. Coloque la list a de datos en la pila. 

2. Efectue la operacion aritmetica necesaria para transformar cada 
uno de los datos de la lista. Por ejemplo, para llevar a cabo la 
transformacion x' = 3 In x — 4, pulse (^)(Tn) 3 (x) 4 Q (recuerde 
utilizar (MTH) :L I ST:: v: : H D;D: para la suma de los elementos de 
una lista en lugar de QQ-) 
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Como Calcular Estadisticas de una Sola 
Variable 

Si sus datos estadisticos miden una muestra de una poblacion, estara 
calculando estadisticas de muestra. Si, por el contrario, sus datos 
miden la totalidad de una poblacion, estara calculando estadisticas de 
poblacion. 

Las estadisticas de una sola variable que se realizan en la aplicacion 
STAT son: 

MEAN Devuelve la media aritmetica de los datos de la 

columna seleccionada. 
STD DEV Devuelve la desviacion estandar de los datos de 

la columna seleccionada. Calcula la version de la 

desviacion estandar indicada mediante el campo 

TYPE- (muestra o poblacion). 
VARIANCE Devuelve la variacion de los datos de la columna 

seleccionada. Calcula la version de la variacion 

indicada mediante el campo TYPE: (muestra o 

poblacion). 

TOTAL Devuelve la suma de los datos de la columna 

seleccionada. 

MAXIMUM Devuelve el valor del mayor de los datos de la 

columna seleccionada. 
MINIMUM Devuelve el valor del menor de los datos de la 

columna seleccionada. 



Para calcular una estadistica de una variable: 

1. Pulse (r»)[STAfj .r-LQII'::^ para entrar en la plantilla 
SINGLE-VARIABLE STATISTICS. 

2. Introduzca o seleccione la matriz de datos que contenga los datos 
de la variable. 

3. Resalte el campo COLs e introduzca el mimero de la columna que 
contenga los datos de la variable. 

4. Seleccione Sanple o Population en TYPE: para indicar la 
version de la estadistica que necesite calcular. 

5. Colo que senales de comprobacion en uno o mas de los campos de 
comprobacion de estadisticas. 

6. Pulse • ;vPj# I:r: . Aparecera en la pila un resultado identificado para 
cada una de las estadisticas. 
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Para calcular una estadistica de todas las variables de los datos 
actuates: 



1. Pulse p-p[STAT] I V;.R|R; : para visualizar el menu de comandos de 
estadisticas de una sola variable. 

2. Pulse la tecla de menu correspondiente a la estadistica que desee 
calcular. Por ejemplo, pulse HERR" para calcular todas las medias 
de cada una de las variables (colurnnas) de la matriz de estadisticas 
actual. El result ado sera un vector cuyos elementos son las medias 
de cada una de las colurnnas de la matriz de datos. 

Para calcular una mediana para cada una de las variables de los 
datos actuales: 

1. Escriba TERCH y pulse [ENTER) para colocar una copia del 
directorio incorporado EXAMPLES en el directorio HOME. 

2. Pulse [VAR] EttflM; IRQl- ' MED I R. El resultado sera un vector 
que contenga las medianas de cada una de las variables (colurnnas) 
de la matriz de estadisticas actual. 

Para trazar una representacion grafica de barras de los datos de 
una variable: 

1. Utilice la plantilla S I NGLE-VFIR I RBLE STATISTICS para 
seleccionar la matriz de estadisticas actual y la columna de dicha 
matriz que contenga los datos que desee representar graficamente. 

2. Pulse (NXTj ^OK;^' para aceptar las opciones elegidas y volver a la 
pila. 

3. Pulse (jj)(STAT) PLOiX. BfiRFL para trazar la representacion 
grafica de barras utilizando escala autornatica (consulte 23-22 para 
obtener mas detalles). 
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Como Generar Frecuencias 



En muchos casos, el aspecto mas significativo de un conjunto de datos 
es su distribucion. Las frecuencias y las distribuciones de frecuencia 
constituyen un metodo normal para analizar la distribucion de un 
conjunto de datos. 

Las frecuencias se crean dividiendo un intervalo (normalmente el que 
se encuentra entre el mayor de los datos y el menor) en un numero 
arbitrario de subintervalos iguales o cubos, cuya cantidad viene 
dada por los datos y por la precision con la que se quiere estudiar la 
distribucion. Esto se ilustra en el siguiente diagrama. 




Para convertir un conjunto de datos en un conjunto de frecuencias: 

1. Pulse (r»)(STAT) '".[. 'VtJK?T para entrar en la plantilla 
FREQUENCIES. 




ZDftT 
K-MIN: -6.5 
BIN CDUNT: 13 BIN HIDTH : 1 



CDU 1 



ENTER STATISTICAL DATA 



EDIT ICHDDl" 



cancl ah: 



Pantalla FREQUENCIES 
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2. Introduzca o seleccione la matriz de datos que contenga los datos 
del campo SDRTs . 

3. Introduzca el numero de la columna donde se encuentren los datos 
que desee convert ir. 

4. Resalte el campo X-MINs e introduzca el valor minimo que pueda 
tener un dato y pueda seguir siendo considerado dentro de un cubo. 
Todos los valores menores se consideraran externos. 

5. Introduzca el numero de cubos que desee utilizar en el campo BIN 
COUNT:. 

6. Introduzca la anchura de cada uno de los cubos en el campo BIN 
WIDTH: . Todos los cubos seran de la misma anchura. 

7. Pulse OK para efectuar la conversion. En el nivel 2 de la pila 
se vera un sistema con element os enteros, cada uno de los cuales 
representa el numero de puntos de datos que entran dentro de cada 
cubo (en orden de menor a mayor). En el nivel 1 de la pila se 
vera un vector de dos elementos que muestra el numero de valores 
externos. El primer elemento representa los valores externos que 

se encuentran por debajo del cubo menor y el segundo elemento 
representa los valores externos que se encuentran por encima del 
cubo mayor. 

Para representar graficamente un histograma utilizando frecuen- 
cias: 

1. Convierta el conjunto de datos en frecuencias segun el 
procedimiento anterior. 

2. Pulse (V) para borrar el vector de valor externo, 

3. Pulse p^l(STATj ;fKg;T;!l ; (43) ...S..D:R T . para almacenar los datos de 
frecuencoa en SDAT. 

4. Pulse (j jllSTAT) IHlilE HHIEI; para trazar las frecuencias. 
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Como Ajustar un Modelo a un Conjunto de 
Datos 

La HP 48 puede utilizar cualquiera de los cuatro modelos generales de 
regresion para intentar cuantificar la relacion entre los datos de dos 
columnas de la matriz estadistica actual (EDAT): 

Linear Fit y — b-\-mx 

Logarithmic Fit y — b -\- m\n x 

Exponent i a 1 Fit y = be mx o In y = In b + mx 
Power Fit y — bx m o \ny — In 6 + mln# 

Para cada uno de estos modelos generales, la herramienta de regresion 
hallara una interceptacion (b) y una pendiente (m) que corresponde 
al ajuste de los minimos cuadrados de ese modelo. Tambien calcula 
y devuelve la covariacion (muestra o poblacion) y el coeficiente de 
cor relacion de la regresion. 

Para efectuar una regresion de dos variables de los datos ac- 
tuates: 

1. Pulse (f»)(STAT] (T) (▼) Z El! ICS; para entrar en la plantilla FIT 
DflTfl. 




FIT DflTfii 

K-CDL: 1 V-CDL: 2 

model: Linear Fit 

ENTER STATISTICAL DATA 



EDIT I C H □ □ l" 



PRED irtMa UK 



Pantalla FIT DATA 



2. Introduzca o seleccione la matriz de datos que contenga los datos 
que desee ajustar. 

3. Introduzca la variable independiente de X-COLs y la variable 
dependiente de Y-COL" . 

4. Seleccione uno de los cuatro modelos de regresion (o Best Fit — 
Mejor Ajuste, que selecciona automaticamente el modelo con el 
coeficiente de correlacion con el mayor valor absoluto). 
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5. Pulse OK . Vera el modelo de regresion calculado en el nivel 
3, el coeficiente de correlacion en el nivel 2 y la covariacion en el 
nivel 1. 

Para utilizar la regresion calculada para pronosticar el valor de una 
variable: 

1. Pulse (f»)(STATl (T) (X) BK para entrar en la plantilla FIT 
DATA. 

2. Introduzca o seleccione la matriz de datos que contenga los datos 
que desee ajustar. 

3. Introduzca la variable independiente en X-COLs y la variable 
dependiente en Y-COLs . 

4. Seleccione uno de los cuatro modelos de regresion (o Best Fit, 
que selecciona automaticamente el modelo con el coeficiente de 
correlacion con el mayor valor absohito). 

5. Pulse -HRED:^- para visualizar la plantilla PREDICT VALUES'. 

6. Introduzca el valor supuesto bien en el campo Xs o en el Y" . 

7. Desplace el area de resaltado, si fuera necesario, al campo de la 
variable cuyo valor desee pronosticar y pulse iFRED;; . El valor 
calculado aparecera ahora en el campo. Pulse : g:DXT' para 
visualizar el numero. completo. 

Para representar graficamente una dispersion de los datos y la 
curva de regresion: 

1. Efectue la regresion segun se describe anteriormente. 

2. Pulse [j^JLSTATj ;;P.LpT; SCjfl-Tft para representar graficamente los 
datos mediante escala automatica (consulte la pagina 23-23 para 
obtener mas detalles). 

3. Una vez trazada la representacion grafica, pulse S-T;i9';"F;t:- para 
superponer el modelo de regresion mas reciente sobre los datos. 
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Como Calcular Estadisticas de Sumas 
Algebraicas 

Existen seis estadisticas de sumas algebraicas disponibles que pueden 
utilizarse para analizar las peculiaridades estadisticas de un conjunto 
de datos o para calcular estadisticas distintas a las que se efectuan 
mediante la aplicacion STAT. 




....SUMMARY STATISTICS; 

ID AT: 
K-CflL: 1 
CALCULATE: 

_EK_IV _EKE_IVE _IHV 



V-CDL: £ 



ENTER STft 



EDIT ICHDD: 



cancl dm: 



Pantalla SUMMARY STATISTICS 



Las seis estadisticas de sumas algebraicas son: 



EX 


Suma de los datos de la X -COL de ED AT. 




EY 


Suma de los datos de la Y-COL de ED AT. 




HX2 


Suma de los cuadrados de los datos de la X-i 


20L de 




EDAT. 




EY2 


Suma de los cuadrados de los datos de la Y-i 


:0L de 




EDAT. 




EXY 


Suma de los productos de los datos correspondientes 




de X-COL e Y-COL. EDAT. 




N£ 


Numero de filas de EDAT. 





Para calcular una estadistica de sumas algebraicas: 

1. Pulse (rT)[STAT] (A) . ; para visualizar la plantilla SUMMARY 
STATISTICS. 

2. Introduzca o seleccione la matriz de datos que contenga los datos 
con los que desee efectuar el calculo. 

3. Introduzca los numeros de columna de las variables independientes 
(X-COL) y dependientes (Y-COL). 

4. Coloque una senal de comprobacion en cada una de las estadisticas 
de sumas algebraicas que desee calcular. 

5. Pulse OK- --. Los resultados identmcados se colocaran en la pila. 
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Como Utilizar la Variable Reservada EPAR 



La HP 48 utiliza una variable de parametros de estadlsticas 
incorporada llamada EPAR para almacenar los parametros de 
estadlsticas. EPAR contiene una list a con los siguientes objetos: 

•C col independiente col dependiente interceptacion pendiente 
modelo > 



Para visualizar las opciones actuates de EPAR: 



Haga una de las cosas siguientes: 
d Pulse Q [STAT] ■ SPR R I N F D 
indican a continuacion. 



Los valores por defecto se 



RAD 
t HOME J 



Xcol: 1 
Ycol: 2 
Intercept: 0 
Slope: a 
Model: LIHFIT 

^nnonilSEiaiSiiaaiBsiiiEQii 



□ Pulse [^t3[STAT] : ii P j-i R,;. (f»|:^FRR para mostrar la forma de la 
lista. La lista por defecto es -C 12 9 9 LIHFIT >. 

Normalmente, los parametros se controlan automaticamente mediante 
la aplicacion STAT. Como EPAR es una variable, se puede tener una 
variable EPAR diferente en cada uno de los directorios. 
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22 

Representaciones Graf icas 



Como Utilizar la Aplicacion PLOT 

La aplicacion PLOT permite trazar graficos de una o mas funciones 
en distintos formatos, calcular raices y otros parametros, efectuar 
representaciones graficas de datos estadi'sticos en varios formatos y 
embellecer los graficos con elementos adicionales. 

La HP 48 puede representar graficamente una ecuacion, una expresion 

0, en algunos tipos de representaciones graficas, un programa: 

■ Ecuacion.. Una ecuacion es un objeto algebraico que contiene el 
signo = (por ejemplo, 1 fl+6=C ' ). 

■ Expresion.. Una expresion es un objeto algebraico que no contiene el 
signo '= (por ejemplo, ' fi+B 1 ). 

■ Programa.. Un programa que se vaya a representar graficamente 
deb era devolver un numero real (o un numero complejo en 
representaciones graficas PARAMETRIC). 

En este capttulo, a menos que se especifique de oiro modo, el iermino 
"ecuacion" se referird a todos los objetos utilizados para crear 
representaciones graficas: ecuaciones, expresiones } programas y listas 
de ecuaciones, de expresiones o de programas. 

Las representaciones graficas se trazan siempre en el objeto de 
graficos almacenado actualmente en la variable reservada PICT . Para 
visualizar el "dibujo" almacenado actualmente en PICT ', se puede 
pulsar G*" pLPICTUREj . 

Para representar graficamente una expresion sencilla: 

1. Pulse (f»)[PLOTj para entrar en la aplicacion PLOT. Vera la 
pantalla principal de PLOT mostrando el tipo de representacion 
graflca actual en TYPEs y la ecuacion actual en EQs (si es que 
existe alguna). Las tres representaciones graficas de estadi'sticas 
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(Scatter, Bar e Histogram — Dispersion, Barras e Histograma) 
utilizan el campo SDRTs en lugar de EQs . 




iPLQTi 

tvpe: Func tion 

EG: 

INDEP: X H-MIEW:-6.5 6-5 
„flUTDSCflLE V-VIEW:-3. 1 3.2 

ENTER FUNCTIONS TD PLDT 



EDIT CHDDS 



□PTl' ERASE DRAM 



Pantalla por Defecto de PLOT 



2. Si fuera necesario, pulse (X) y cambie el tipo de represent acion 
graflca mediante cualquiera de las siguientes opciones: 

■ Pulse (+/-) varias veces hasta que aparezca la opcion deseada en 
el campo. 

■ Pulse CHOOS, resalte la opcion deseada de la lista de seleccion y 
pulse 0 K 

■ Pulse Q seguida por la primera letra de la opcion deseada. Tal 
vez necesite repetir este paso una o varias veces para los tipos de 
representaciones graficas que empiecen por la misma letra que 
otras (por ejemplo, Polar, Parametric, Pr-Surface, Ps-Contour). 

3. Introduzca los valores nuevos (o acepte los valores actuales) de 
los distintos parametros de representaciones graficas disponibles 
para el tipo de representacion graflca seleccionada. El capitulo 
23, "Tipos de Representaciones Graficas", estudia detalladamente 
los 15 tipos de representaciones graficas disponibles asi como 

los parametros de representaciones graficas y las opciones de 
visualiz acion. La mayoria de los tipos de representaciones graficas 
tienen una segunda pantalla, a la que se accede pulsando i&BJUSl- y 
que contiene las opciones de visualiz acion del tipo de representacion 
graflca elegido. 

4. Una vez fijados todos los valores, parametros y opciones, haga una 
de las cosas siguientes: 

■ Pulse ERHS-E vDKflN '. para "borrar" cualquier dibujo 
previamente existente en PICT y trace la representacion graflca 
de acuerdo con las especiflcaciones establecidas. Vera como 

se traza el grafico y tendra acceso a el una vez que se haya 
completado su trazado. En el capitulo 22, "Representaciones 
Graficas" se estudian los tipos de analisis y las mejoras que 
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pueden introducirse en las representaciones graficas una vez 
dibujadas. 

■ Pulse DEFlPJ para trazar la represent acion grafica superpuesta al 
dibujo anterior de PICT. 

m Pulse [NXTj :; ■ @J$; para archivar las configuraciones y opciones 
u volver a la pila sin trazar la rep resent acion grafica. 

■ Pulse [NXT) CFiNGL. (o [CANCL j ) para restaurar las 
configuraciones y opciones exist entes antes de efectuar los 
cambios y volver a la pila sin trazar la representacion grafica. 

Para representar graficamente una ecuacion sencilla: 

1. Utilice el mismo procedimiento general utilizado para representar 
graficamente una expresion, pero observe que exist en las siguientes 
diferencias cuando el tipo de representacion grafica es Funct ion — 
Funcion: 

■ En las ecuaciones cuya parte izquierda consiste solamente en el 
nombre de la variable dependiente (como y = 4a? 2 — 7a? + 29), 
unicamente se represent ar a graficamente la expresion del lado 
derecho. 

■ En las ecuaciones cuya parte izquierda consiste en una 
expresion distinta al nombre de la variable dependiente (como 
sin a? = cos a?), se representaran graficamente tanto el lado 
izquierdo como el derecho. 

Para representar graficamente un grupo de expresiones o de 
ecuaciones: 

1. Pulse (7»)(PLOT] para entrar en la aplic acion PLOT. 

2. Elija entre una de las siguientes opciones para introducir una lista 
de las expresiones o ecuaciones del campo EQs . 

■ Si to das las expresiones o ecuaciones est an almacenadas en 
variables, pulse CHOHE, desplace las teclas del cursor para 
resaltar por orden cada una de las expresiones o ecuaciones y 
pulse .^CHK; para seleccionarlas. Devuelva la lista de todas las 
ecuaciones senaladas a EQs pulsando OK ; •; . 

■ Escriba S)ED P ara iniciar una lista y a continuacion escriba 
cada una de las expresiones o ecuaciones como un elemento de la 
lista. Pulse (ENTER) para introducir la lista en EQs . 
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■ Combine las dos opciones anteriores seleccionando para una lista 
aquellas expresiones y ecuaciones que estan almacenadas en 
variables utilizando CHQ£iS, introduciendola en EQs y editandola 
mediante E;D.;J-;T;; . En una lista se pueden anadir. insert ar o 
modificar ecuaciones. 

Observese que cada una de las expresiones o ecuaciones del grupo 
debera ser adecuada para el tipo de representacion grafica dado 
(consulte el capitulo 23 para obtener mas detalles). Asimismo, 
cuando se incluyen ecuaciones (que contienen el signo ™) en una 
lista que se va a representar graficamente utilizando el tipo de 
representacion grafica Funct ion, solo se representara graficamente 
las expresiones de la parte derecha de cada una de las ecuaciones. 
No se tendran en cuenta las expresiones del lado izquierdo. Tal vez 
desee reorganizar algunas ecuaciones de modo que se conviertan en 
expresiones (o ecuaciones cuya parte izquierda sea cero). 

3. Introduzca los valores de los parametros y opciones de visualizacion 
de la representacion grafica si fuera necesario. 

4. En los tip os de representacion grafica Function, Polar y 
Parametric — Funcion, Polar y Parametric, coloque una senal 
de comprobacion en el camp o 3 1 MULT (en la pantalla PLOT 
OPTIONS) si desea trazar las represent aciones graficas de todas 
las expresiones y ecuaciones de la lista al mismo tiempo. Si este 
campo se deja sin senalar, las represent aciones graficas se trazar an 
secuencialmente (como se hace siempre en los demas tipos de 
representaciones graficas) . 

5. Pulse E;.R.FI.SE; . Rfii'j . (o simplemente .DRflN si no desea borrar la 
representacion grafica o dibujo anterior). 



Coordenadas del Cursor: Modos Standard y 
TRACE 

Para visualizar las coordenadas del cursor actuales: 

■ Mintras ve la representacion grafica, pulse C ft V'tf:? para ocultar el 
menu y visualizarto los valores de las coordenadas (en unidades de 
usuario) de la posicion del cursor actual. Pulse (jMXTj para volver a 
visualizar el menu y cancelar la visualizacion de las coordenadas. 
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Siempre que se traza una rep resent ac ion grafica— ya sea originalmente 
o como parte de una operacion de zoom — el cursor empieza en el 
mo do de graficos estdndar. En el mo do estandar, si se pulsa (B> 
[A] o (▼) el cursor se desplazara en la direccion indicada sin tener 
en cuenta la represent acion grafica actual. En el modo estandar, 
los "centros" horizontales y verticales del punto que se encuentra 
actualmente en la interseccion del reticulo son considerados como las 
coordenadas actuales. 

Algunos tipos de represent aciones graficas tambien ofrecen el modo 
TRACE — TRAZAR como un modo alternativo del desplazamiento del 
cursor. En el modo TRACE, el cursor salt a de punto a punto de la 
represent acion grafica en vez de desplazarse sobre filas y columnas de 
puntos. TRffCE aparecera en el menu si el tipo de representation 
grafica actual utiliza el modo TRACE. 

Para activar y desactivar el modo TRACE: 

■ Mientras visualiza la rep resent acion grafica, pulse : FRHO£ para 
activar el modo TRACE. Siempre que este activado TRACE, 
aparecera un i en la etiqueta del menu. Pulse TRACs para 
desactivar el modo TRACE. Observese que cuando se ejecuta un 
zoom u otra funcion que vuelva a trazar un grafico, se desactivara 
asimismo el modo TRACE. 

En los tipos de rep resent aciones graficas Function, Polar y 
Paranetric (Funcion, Polar y Parametrico), el modo TRACE 
volvera a definir las teclas del cursor. y (►) desplazaran el cursor 
hacia atras y hacia adelante sobre la represent acion grafica de la 
ecu acion actual. Si se represent an graficamente multiples funciones, 
O y ® "saltaran" el cursor entre las diferentes funciones. Se puede 
pulsar WSm£i. cuando est a activado el modo TRACE para visualizar 
las coordenadas de puntos del grafico. 
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Operaciones del Teclado en el Entorno 
PICTURE 

El entorno PICTURE redefine el teclado de modo que solamente 
funcionan algunas teclas. Estas se describen en la siguiente tabla: 



Tecla 



Descripcion 

Se comport an igual que siempre — ejecutando la 
operacion indicada en la etiqueta de menu 
correspondiente . 

Muestra en pant alia la siguiente pagina del menu. 

Desplazan el cursor en la direccion indicada. Cuando 
est a activado el modo TRACE, el movimiento del 
cursor se restringe de acuerdo con el contenido y el 
tipo de representacion grafica (consulte el capitulo 23 
para obtener mas detalles). 

Activa y desactiva el modo de desplazamiento. El 
modo desplazamiento o cult a el menu y el cursor y, si 
PICT es mayor que la pantalla, permite desplazarse 
utilizando las teclas del cursor. 

Borra el dibujo, Es un atajo de EDI T (jMXTj 
ER.SB E. . 

Muestra en pantalla la ecuacion actual mientras se 
mantiene pulsada la tecla. Si est a activado el modo 
TRACE, mostrara la funcion que se esta trazando 
actualmente. 

Borra la region rectangular definida por el cursor y la 
marca. Es un atajo de lEEil':!;: (jMXTj DEL . 

Coloca una copia del dibujo actual en la pila en 
forma de un objeto de graficos. Es un atajo para 

fM T (nxt) (nxt) BHI. 

Introduce las coordenadas actuales del cursor en la 
pila en forma de un numero complejo. Es un atajo 
para ERf : ^ (nxt) (nxt) ittj W;:;-, 

Vuelve a la pantalla desde la que se entro al entorno 
PICTURE. 



Teclas de 
Menu 



[nxt] 

®©®(D 



Q(rcturD 



C+ f) [clear! 



[del] 

(STO) 
[ENTER] 
[CANCEL] 
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Tecla 


Descripcion 




17n a la maira ^ti la nlTipapiAn actual HpI fiivcinr THci 

1 11 Cl lei llltll KjCX, Cll let LIUIVjCHjUJII CXLv L Llcl.1 UCl ^ U.1 okJl . _L/D 


un ataio Dara Fr" 1 1 T - fNXTl MRPK . La marca se 




utiliza para delinear un extremo de un rango. Una 




vez fiiada la marca, se puede desplazar el cursor y 




delinear el otro extremo. 


G 


Activa y desactiva las etiquetas de menus, mostrando 


en pantalla la parte de la representacion grafica 




ocultada por las etiquetas. Es un atajo para ED I T 




(nxt) menij.. 




Activa y desactiva la visualizacion de las coordenadas 


del cursor. Es igual que C ? Y > . 




Cambia el aspecto del cursor. El cursor es o bien 


siempre oscuro (valor por defect o) o bien oscuro 




sobre un fondo claro o claro sobre un fondo oscuro. 



Como Utilizar Operaciones de Zoom 

Las operaciones de zoom del entorno PICTURE permiten ver una 
region concreta de una representacion grafica mas detalladamente 
(mediante la activacion del zoom) o ver mas cantidad de 
representacion grafica de la que aparece normalmente en pantalla 
(mediante la desactivacion del zoom). 

Un zoom, u operacion de zoom, vuelve a dibujar la representacion 
grafica actual mediante el calculo de nuevos parametros de 
visualizacion. Los zooms son un atajo del proceso de volver a 
la aplicacion PLOT, cambiar los valores de la visualizacion y 
volver a dibujar el dibujo. Observese que no en todos los tipos de 
represent aciones graficas puede utilizarse el zoom. 
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Como Fijar los Valores por Defecto del Zoom 

Algunas de las operaciones de zoom pueden utilizar las configuraciones 
de factor de zoom actual y opcion mas reciente, que se pueden 
controlar por parte del usuario. 

Para fijar los factores de zoom: 

L Pulse H Z 0 0 rl Z:F;FI C T para entrar en la plantilla ZOOM FRCTORS. 



2. Introduzca los factores multiplicadores de los ejes que desee utilizar 
en Zoom Dentro y Zoom Fuera (y otros muchos zooms). Observese 
que Zoom Fuera multiplica la escala por el factor mientras Zoom 
Dentro divide la escala entre el factor. 

3. Fije la opcion mas reciente que desee que se utilice en los zooms. 
El hecho de dejar el campo RECENTER HT CROSSHRIRS sin 
senalar supone que la pantalla posterior al zoom este centrada en 
el mismo punto que la pantalla anterior al zoom. Si se coloca una 
serial de comprobacion en el campo, la pantalla posterior al zoom 
se centrara en torno al punto donde estaba ubicado el cursor de 
reti'culo en el momento de ejecutar el zoom. 

4. Pulse ? . 
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type: Polar <£■ Peg 

INDEP: X H-VIEH=-6.5 6.5 
_ftUTDSCftLE V-VIEH: -3. 1 3. 2 




Pantalla ZOOM FACTORS 



Como Seleccionar un Zoom 



Para efectuar un enfoque de zoom: 

1. Mientras visualiza la represent acion grafica, desplace el cursor al 
lugar deseado (si es necesario para el zoom que desee utilizar) y 
pulse i-Z O Liili : . 

2. Seleccione el zoom deseado (vease a continuacion para obtener mas 
detalles sobre cada uno). 

Zoom de Recuadro. Permite dibujar un recuadro 
en torno a la region de interes y luego enfocarla de 
mo do que la region situada dentro del recuadro llene 
la pantalla. Desplace el cursor a una esquina de la 
region antes de seleccionar este zoom. 
Zoom-Dentro. Disminuye tanto la escala horizontal 
como la vertical por los factores de zoom actual. 
IS GUT Zoom-Fuera. Aumenta tanto la escala horizontal 

como la vertical por los factores de zoom actual. 
;2SQR Zoom de Cuadrado. Cambia la escala vertical para 

e quip ar aria con la escala horizontal. 
Jit!) F L T Zoom por Defect o. Vuelve a mostrar en pantalla 

la represent acion granca utilizando los rangos 
incorporados de visualiz acion por defecto. No tiene 
en cuenta la opcion volver a centrar. 
HZ;!E h!,. Zoom Horizontal Dentro. Disminuye la escala 

horizontal por el factor de zoom actual sin afectar a 
la escala vertical. 
HSlM!: Zoom Horizontal Fuera. Incrementa la escala 

horizontal por el valor de zoom actual sin afectar a 
la escala vertical. 

vtff %:W- Zoom Vertical Dentro. Disminuye la escala vertical 

por el factor de zoom actual sin afectar a la escala 
horizontal. 

VZPUT Zoom Vertical Dentro. Incrementa la escala vertical 

por el factor de zoom actual sin afectar a la escala 
horizontal. 

-GHTES:: Volver a Centrar en el Cursor. Vuelve a mostrar en 

pantalla la represent acion grafica en torno al punto 
donde estaba situado el cursor de reticulo cuando se 
pulso ICHl' R ; . is pressed. No tiene en cuenta la 
opcion de volver a centrar por defecto. 
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Zoom de Escala Automatica. Vuelve a efectuar la 
escala del eje vertical mediante el calculo de escala 
automatica incorporado sin afectar a la escala 
horizontal. 

Zoom Decimal. Vuelve a efectuar la escala del eje 
horizontal de modo que cada uno de los puntos 
sea exactamente de 0.1 unidades. No afecta al eje 
vertical. 

Zoom Entero. Vuelve a efectuar la escala del eje 
horizontal de modo que cada uno de los puntos sea 
exactamente de 1 unidad. No afecta al eje vertical. 
Zoom Trigonometrico. Vuelve a efectuar la escala 
del eje horizontal de modo que 10 puntos sean igual 
a | unidades y traza de nuevo el eje vertical de 
modo que 10 puntos sean igual a una unidad. 
Ultimo Zoom. Vuelve a trazar la visualizacion en 
el mismo modo que estaba antes del zoom mas 
reciente. No tiene en cuenta la opcion mas reciente. 



Como Analizar Funciones 

El menu PICTURE FCN permite analizar el comportamiento 
matematico de las funciones representadas graficamente. El cursor de 
graficos se utiliza para indicar la region o punto de interes del graflco 
y a continuacion se ejecuta el calculo deseado del menu. Es posible 
calcular valores de funciones, pendientes, areas bajo curvas, rafces, 
extremos y otros puntos criticos asi como intersecciones de dos curvas. 
Tambien pueden rep resent arse graficamente derivadas de las funciones 
representadas. 

Para efectuar analisis de funciones, el tipo de representacion actual 
debera ser Funct ion. Por otro lado, EQ debera contener una 
ecuacion o una lista de ecuaciones o expresiones— no podrd contener 
un programa. 

Si EQ es una lista de expresiones, las operaciones del menu FCN 
utilizaran solamente el primer (o el primer o y el segundo) element o(s) 
de la lista. La operacion -WKEE! se utiliza para hacer rotar los 
elementos de la lista de modo que las diferentes expresiones sean 
"primera" y "segunda". 



ZFMJTO 



'EC I 



Z I N T G 



Z:J R,l G 



ZLRST 
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Para analizar una funcion representada graficamente: 

1. Mientras visualiza la representacion graflca, pulse ■ FCN. . 

2. Pulse ®(S3® P ara desplazar el cursor al punto que desee 
analizar (en algunas operaciones, el cursor debera estar tan solo 
cerca del punto). 

3. Pulse la tecla de menu de la operacion de analisis de funciones que 
desee. Vease la siguiente tabla. 

4. Pulse :EiCH (en la segunda pagina del menu FCN) para volver al 
menu principal de PICTURE. 

Cuando se efectua una operacion de analisis de funciones, la HP 48 
hace lo siguiente: 

■ Desplaza el cursor al punto correspondiente de la funcion (si dicho 
punto esta en la pantalla). 

■ Muestra un mensaje con el result ado en la esquina inferior izquierda 
de la pantalla. 

■ Devuelve el resultado a la pila como un objeto con etiqueta de 
identificacion. 



Menu PICTURE FCN 


Tecla | 


Descripcion 


. . . (en el menu PICTURE): 


RGlT;; 

i sect: 


Raiz. Desplaza el cursor a una raiz (interseccion de la 
funcion y el eje x) y muestra el valor de la raiz. Si la raiz no 
esta en la ventana de la pantalla, aparecera brevemente el 
mensaje OFF SCREEN antes de mostrar el valor de la raiz. 
Si existen multiples raices, el solucionador de raices hallara 
la raiz mas proxima a la ubicacion actual del cursor. En las 
ecuaciones, busca la raiz de la expresion de la parte derecha 
de la ecuacion. 

Interseccion. Si solamente se represent a graficamente una 
funcion, desplaza el cursor a una raiz (igual que EEHD T :: ) . 
Si se representan dos o mas funciones, desplaza el cursor a 
la interseccion mas proxima de dos funciones y muestra las 
coordenadas (ai,y). Si la interseccion mas proxima no esta 
en la ventana de la pantalla, aparecera brevemente el 
mensaje OFF SCREEN antes de most r arse las coordenadas 
de la interseccion. 
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Menu PICTURE FCN (continuacion) 



Tecla 



.am 



n r>: 



3HB0E 



TflNL 



Descripcion 



Pendiente. Calcula y muestra en pantalla la pendiente de la 
funcion en el valor x del cursor y desplaza el cursor al punto 
de la funcion en el que se ha calculado la pendiente. 
Area. Calcula y muestra en pantalla el area que se 
encuentra por debajo de la curva entre dos valores x 
definidos por la marca y el cursor (antes de ejecutar esta 
operacion, pulse (x) para marcar un extremo del intervalo x 
y desplace el cursor al otro extremo). 

Sombra. Si solamente se representa graficamente una 
funcion, sombrea la region entre los valores x definidos por 
la marca y el cursor que se encuentra entre la funcion y 
sobre el eje x. Si se representan graficamente dos funciones, 
sombrea la region que se encuentra entre las dos funciones, 
por encima de la primer a y entre los valores x definidos por 
la marca y el cursor. 

Extremo. Desplaza el cursor a un extremo (mi'nimo o 
maximo local) u otro punto cri'tico y muestra en pantalla las 
coordenadas (x,y). Si el extremo mas proximo o punto de 
inflexion no se encuentra en la vent ana de la pantalla, 
aparecera brevemente el mensaje OFF SCREEN antes de 
mostrarse el valor. 

Valor de la Funcion. Muestra en pantalla el valor de la 
funcion en el valor actual x del cursor y desplaza el cursor a 
ese punto de la curva de la funcion. 
Represent acion Grafica de la Derivada. Representa 
graficamente la primer a derivada de la funcion y vuelve a 
trazar el grafico de la funcion original. Ademas anade la 
expresion simbolica de la primera derivada al contenido de 
EQ. Si EQ es una lista, F ' anade la expresion al principio 
de la lista; si EQ no es una lista, F 1 crea una lista e inserta 
la expresion al principio de la lista. 

Linea Tangente. Traza la lmea tangente a la funcion actual 
en el valor x representado por el cursor. Devuelve la 
ecuacion de la lmea tangente a la pila. 

Siguiente Ecuacion. Hace rotar la lista de EQ y muestra en 
pantalla la ecuacion al principio de la lista (la segunda 
ecuacion pasa al principio de la lista y la primera pasa al 
final). 
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Variables Reservadas de PLOT 



La aplicacion PLOT facilita la definicion de los rangos de la 
visualizacion y de la representacion grafica, la escala, la resolucion y 
otras much as caracteristicas de graficos. 

To da la informacion sobre referent e a una representacion grafica se 
almacena automaticamente en un pequeno conjunto de variables 
reservadas a las que se tiene acceso directo siempre que se desee. Al 
tratarse de variables, archivadas en directorios, es posible tener una 
version diferente de dichas variables reservadas en cada uno de los 
directorios. 

EQ 

EQ contiene la ecuacion actual o el nombre de la variable que contiene 
la ecuacion actual. 

Concretamente, la "ecuacion" contenida en EQ puede ser cualquiera 
de las siguientes de la aplicacion PLOT: 

■ Un objeto algebraico sencillo o un nombre que contenga una 
operacion algebraica sencilla. 

■ Un numero real (o un numero complejo en el tipo de representacion 
grafica Parametric) o un nombre que contenga un numero real. 

■ Un programa que no tome ningun elemento de la pila y produzca 
exactamente un resultado real (o complejo en el tipo de 
representacion grafica Parametric) o un nombre que contenga dicho 
programa. 

■ Una lista que contenga cualquier combinacion de las tres 
posibilidades anteriores o el nombre de dicha lista. Aunque se 
represent aran graficamente todos los elementos, se considerara 
siempre como la ecuacion "actual" al primer elemento de la lista. 



SDAT 

UDAT contiene la matriz estadistica actual o el nombre de la matriz 
estadistica actual. Se utiliza en lugar de EQ en los tres tipos de 
represent aciones graficas de estadi'sticas — Scatter, Bar e Histogram 
(Dispersion, Barras e Histograma). 
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ZPAR 



ZPAR almacena la informacion del zoom: los fact ores de escala 
horizontal y vertical, el indicador mas reciente y (a veces) una copia 
de PPAR que se va a utilizar en la operacion Ultimo Zoom (ZLfrST). 
ZPAR contiene una list a con los siguientes objetos: 

C factor h factor v indicador cent C PPAR anterior (si hay) > > 



PPAR 

La HP 48 utililza una variable de parametros de represent aciones 
graficas incorporada llamada PPAR para almacenar los parametros de 
los graficos. Estos parametros se controlan normalmente mediante los 
comandos de las plantillas PLOT y PLOT OPTIONS. PPAR contiene 
una list a con los siguientes objetos: 

C tiatoin? ymin> <%au 2/max ^ J indep res axes ptype. depend > 



Contenido de la Lista PPAR 



Elemento 


Descripcion 


Defecto 


(^minj 2/min) 


Un numero complejo que represent a las 
coordenadas de la esquina inferior 
izquierda del rango de la visualizacion. 


(-6.5,-3.1) 


(•^rnaxi 3/rnax) 


Un numero complejo que represent a las 
coordenadas de la esquina superior 
derecha del rango de la visualizacion 


(6.5,3.2) 


indep 


Variable independiente. Nombre de la 
variable o una lista que contiene el 
nombre y dos numeros reales (el rango 
horizontal de la representacion graflca). 


X 


res 


Resolucion. En las ecuaciones, un 


0 (puntos 




numero real o un entero binario que 


trazados en 




representa le intervalo entre los puntos 


cada 




represent ados graficamente. En datos 


columna de 




estadisticos, el significado varia. 


puntos) 
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Contenido de la Lista PPAR (continuacion) 



Elemento 


Descripcion 


Defecto 


axes 


Un niimero complejo que represent a las 
coordenadas de la interseccion de los ejes 
o una lista que contenga la interseccion y 
las etiquetas de identificacion 
(secuencias) de ambos ejes. El tipo de 
representacion grafica DifF Eq utiliza este 
elemento de un mo do especial (consulte 
la pagina 23-12). Este elemento puede 
contener tambien informacion sobre el 
espaciado de las comillas simples de cada 
eje. 

Nombre de comando que especifica el 
tipo de representacion grafica. 
Variable dependiente. Nombre de la 
variable o una lista que contenga el 
nombre y dos numeros reales (el rango 
vertical de la representacion grafica). El 
tipo de representacion grafica DifF Eq 
utiliza este elemento de un mo do 
especial (consulte el capitulo 23). 


(0,0) 


ptype 
depend 


FUNCTION 
Y 



Para reconfigurar PPAR a su valor por defecto: 

■ Pulse (4^) [PLOT] IPPBR .: RESET. La operacion REBpT reconfigura 
todos los parametros de PPAR a sus est ados por defecto — excepto 
el tipo de representacion grafica — , borra PICT y lo restaura a su 
tamano por defecto. 

VPAR 

VPAR contiene las configuraciones que determinan el Voluemn de 
Visualizacion, el punto de vista y la densidad de representacion grafica 
de los seis tipos de represent aciones graficas para las funciones de dos 
variables. Para ma informacion sobre la relacion entre la visualizacion 
de la representacion grafica y sus parametros consulte la pagina 23-25. 

VPAR es una lista de numeros reales: 

■C Xieft X right ^near ^far ^low ^high ^^left XX right YYitft ^^right 
^eyept ^ eyept ^eyept Nx Ny 
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Contenido de la Lista VPAR 



Elemento 


Description 


Defecto 


V1 lett 


M^nor valor Hp ^aliHa / Volnmpn Hp 

Visualizacion) del eje a? (anchura) que se 
va a represent ar graficamente. 


_i 


yi - right 


TVFavor valor Hp <saliHa iVnlnmpn Hf* 
±yjl ctjr wi v ciiv_ii uc octiJ.VJ.cl I V vJl Lllllcil VA v_ 

Visualizacion) del eje a; (anchura) que se 
va a representar graficamente. 


i 

X 


Y 

- 1 near 


IvTpTior valor Hp daliHa [VnlnmPTi t\e* 

ITICUVJI V CVIUI VJ.C DCUlUa I YvJlU.lllC.il (_IC 

Visualizacion) del eje y (profundidad) 
que se va a representar graficamente. 


1 

- X 




Mavor valor Hp <?aliHa i A/oliimpn Hp 

Visualizacion) del eje 2/ (profundida) que 
se va a representar graficamente. 


1 

1 


^ low 


IVTenor valor Hp saliHa fVolnrnpn Hp 
Visualizacion) del eje z (altura) que se 
va a reoresentar ffraficameute 


_1 


^high 


Mayor valor de salida (Volumen de 
Visualization i del pip z (altnra^ mip <?p 
va a representar graficamente. 


1 


^ i ^ x lett 


lVTpnor valor HpI pip horiyontal HpI nlann 

XTAVvllVJl V CJilWl VJ.Vvl V_' 1 V. ■ 11VJ1 IZiVJ 111) dil UU1 1 <X 1 1 \ J 

de entrada. 


1. 




IVTavor valor HpI pip V) o p i r / r yd I - n 1 H*=>1 nlnnn 

IV J. a>J KJi. V CllUJ, U.C1 Cj C llvJl IZfiJll UCLl <J.CI UldllU 

de entrada. 


1 

X 




Menor valor del eje vertical del piano de 
entrada. 


-1 




Mayor valor del eje vertical del piano de 
entrada. 


1 


^ eyept 


Coordenadas del eje x del punto de vista. 


0 


Y eyept 


Coordenadas del eje y del punto de 
vista. Deb era ser siempre al menos de 
uno menos que el valor de Y ne ar- 


-3 


^eyept 


Coordenadas del eje z del punto de vista. 


0 


Nv 


INkTn m<vi*o / ] /_i /»AlmnnQO /H*ol oni*fii orl a 

±s uiiieiu qc coiuixiiiaa iiei enrejao.o 
trazado. Se utiliza en vez del elemento 
res de PPAR o en combinacion con el. 


1U 


N Y 


Niimero de filas del enrejado trazado. Se 
utiliza en vez del elemento res de PPAR 
o en combinacion con el. 


8 
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SPAR 

EPAR es utilizado conjuntamente con I] DAT por los tipos de 
representaciones graficas de estadi'sticas. Contiene o bien la lista de 
parametros de estadisticas actuales o el nombre de la variable que 
contenga dicha lista. Consulte la pagina 21-14 para obtener una 
explicacion detallada de esta variable reservada. 
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Tipos de Representaciones Graficas 

Representaciones Graficas del Tipo Function 
(Funcion) 

El tipo de representaciones graficas Function traza graflcos de 
ecuaciones que devuelven una unica f(x) para cada uno de los valores 
de x. Es el tipo de representacion grafica por defecto y el linico que 
utiliza las herramientas de analisis PICTURE FCN (consulte el 
capitulo 22). 

Pantallas por Defecto del Tipo de Representacion Grafica 

FUNCTION 




plot: 

type: Function 

Eft: 

INDEP: X H-VIEH:-6.5 6-5 
„flUTDSCflLE V-VIEH:-3. 1 3.2 

ENTER FUNCTIONS TD PLOT 



EDIT ICHDDS 



DPT5 ERASE DRtiH 




PLDT OPTIONS; 
INDEP: EH LD: -A . 5 Hl=b.5 
s£ fiKES si CONNECT _ SI MULT 
STEP: Dflt - PIXELS 
H-TICK: 10 Y-TICIO 10 £PIKELS 

ENTER INDEPENDENT Vflfi NAME 



(AN(L OK 
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Plantilla de PLOT Function 

si:; Muestra el modo de angulo actual. Este se cambia 

pulsando [+/-) una o mas veces o utilizando GHQ ClS:. 

EQs Introduzca la expresion, ecuacion o programa actual 

que se va a representar graficamente. Puede contener 
una list a de expresiones, ecuaciones o programas si 
se represent an graficamente multiples funciones. Se 
pueden utilizar nombres de variables que contengan 
expresiones, ecuaciones o programas (o listas de los 
mismos) en lugar de los objetos en si. 

INDEPs Introduzca el nombre de la variable independiente. 
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Introduzca el rango de la visualizacion horizontal en 
los dos campos, el extremo inferior a la izquierda y 
el extremo superior a la derecha. Para introducir 
extremos calculados, utilice [NXT) CflLC (consulte la 
pagina 24-6). 

Introduzca el rango de visualizacion vertical en los 
dos campos, el extremo inferior izquierdo y superior 
derecho. Para introducir extremos calculados, utilice 
[NXT) plLC; (consulte la pagina 24-6). 
Cuando tiene una serial de comprobacion, el rango 
de visualizacion vertical se escala automaticamente 
basandose en 40 valor es de muestra igualmente 
espaciados sobre el rango de visualizacion horizontal. 
Cuando se deja sin senalar, el rango de visualizacion 
vertical esta determinado por los valores introducidos 
en los dos campos de V-VIEW. 
Entra en la plantilla PLOT OPTIONS. 
Borra la pantalla PICT (sin mostrarla). 
Almacena todos los valores en los lugares apropiados 
de las variables reservadas EQ y PPAR y traza la 
represent acion graflca de acuerdo con ellos, dejandole 
en el entorno PICTURE cuando ha terminado. 

Plantilla de Funciones de PLOT OPTIONS 

INDEPs Introduzca el nombre de la variable independiente, si 

fuera, necesario. 

LQs Introduzca el menor valor de la variable independiente 

que desee representar graft camente. El rango de 
la rep resent acion puede ser distinto al rango de 
visualizacion (consulte la pagina 24-3). Para utilizar 
un extremo calculado, utilice (MXT) QE:L C (vease la 
pagina 24-6). 

HI « Introduzca el mayor valor de la variable independiente 

que desee representor grdficamente. El rango de 
la represent acion puede ser distinto al rango de 
visualizacion (consulte la pagina 24-3). Para utilizar 
un extremo calculado, utilice [NXT] ;G;f] '.L:0:.; (vease la 
pagina 24-6). 
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H- VIEWs 



V-VIENs 



RUTOSCRLE 



IP i :-; 



DRFM4 



Cuando tiene senal de comprobacion (valor 
por defecto), se trazan ios ejes. de coordenadas 
conjuntamente con la representacion grafica. Si no 
tiene senal de comprobacion, no se trazaran los ejes. 
Cuando tiene senal de comprobacion (valor por 
defecto), los puntos de la representacion se conectaran 
mediante pequenos segment os de Imea. Si no tiene 
senal de comprobacion, solo se mostraran en pant alia 
los puntos represent ados graficamente. 
Cuando tiene una senal de comprobacion, se 
representaran multiples funciones simultaneamente — 
se represent ar a graficamente un punto para cada 
funcion en un valor de muestra dado antes de pasar al 
siguiente valor de muestra. Si no esta senalado (valor 
por defecto), se representaran graficamente multiples 
funciones de un mo do secuencial — se representaran 
todos los puntos de la primer a funcion antes de 
trazarse el graflco del primer punto de la segunda 
funcion y asf sucesivamente. 

Determina la resolution de la representacion grafica. 
Es la distancia horizontal (en unidades o puntos — 
vease el siguiente campo) entre dos puntos de la 
representacion grafica. Cuanto mayores son los 
pasos, mayor es la velocidad del trazado de las 
representaciones graficas, pero menos detalles se 
muestran. Por el contrario, cuanto menores son los 
pasos, mas detalles se proporcionan pero mas tiempo 
lleva su trazado. El tamano de paso por defecto para 
Function es 0.1 unidades. 

Cuando tiene senal de comprobacion, el tamano de 
paso se interpret ara como representacion por puntos. 
Cuando no esta senalado (valor por defecto), el 
tamano de paso se interpretara como representacion 
por unidades. 

Introduzca el espaciado entre las comillas simples que 
desee para el eje horizontal. Puede definirse en puntos 
o en unidades, dependiendo del est ado de su campo 
PIXELS (vease a continuacion). El valor por defecto 
es una comilla simple cada 10 puntos. 
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V-TICK Introduzca el espaciado entre las comillas simples que 

desee para el eje vertical. Puede definirse en puntos 
o en unidades, dependiendo del est ado de su campo 
PIXELS (vease a continuacion). El valor por defecto 
es una comilla simple cada 10 puntos. 

PIXELS Cuando tiene senal de comprobacion (valor por 

defecto), el espaciado de H-TICK y de V-TICK se 
interpret ara como representacion por puntos. Si no 
tiene serial de comprobacion, se interpret ara como 
representacion por unidades. 

Modo TRACE 

■ (*|) y desplazan el cursor por la representacion grafica de la 
funcion actual. 

■ (A) y (▼) saltan el cursor entre las distintas funciones cuando se 
represent an graflcamente multiples funciones. 

Observaciones Especiales 

■ Las expresiones algebraicas de EQs pueden contener cualquier 
numero de variables. De todos modos, todas las variables a 
excepcion de la variable independiente deberan evaluarse en un 
numero real para que EQs pueda representarse graflcamente. Si no 
es asi, aparecera el mensaje de error Undef ined Name (N ombre no 
Definido) . 

Ejemplo: Visualice la representacion grafica de ejemplo de una 
funcion XSIN: x + sin x. Si fuera necesario, escriba 
T EACH para instalar el directorio EXAMPLES y a 
continuacion: 

Pulse (var] ; ; M ; F'-LGiB 



Una vez trazada la representacion grafica, pulse {CANCELj (£*)CEk2l3 
para volver a visualizar las plantillas de PLOT generadas por la 
representacion grafica. Experimente cambiando los valores o las 
opciones y volviendo a dibujar la representacion grafica. 



PLDT OPTIONS; 
LQ:-6.5 

j£ CONNECT _S1MULT 



INDEP: 
£AXES 
STEP: Of It _P1KELS 
H-TICK: 10 V-TICK: 10 



^PIKELS 
ENTER INDEPENDENT YAR NAME 



(ANCL QK 
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Representaciones Graficas del Tipo Polar 

El tipo de representaciones graficas Polar traza graficos de funciones 
descritas de acuerdo con el sistema de coordenadas polar f(9). La 
variable independiente es el angulo polar 0. 

Pantallas de Representaciones Graficas POLAR Por Defecto 




TYPE: 

EG: 

INDEP: X H-VIEH: -6. 5 6. 5 

_AUTDS'lHLE V-V1EH: -3. 1 3, 2 

ENTER FUNCTIONS TD PLOT 



EDIT I C H D □ L" 



OPT; lEFiHL'EI DRAM 



PLOT DPTIDNf ; 

INDEP: H LD: -6 - 5 HI: 6. 5 
£AHES ^CONNECT _SIMULT 
STEP: Dflt _PIHELS 
H-TICK: 10 V-TICK: 10 £PIKELS 

ENTER INDEPENDENT MAR NAME 



(ancl dk 



Plantilla de PLOT Polar 



EQ 



INDEP- 



H- VIEWS 



IEU 



HUTOSCflLE 



Muestra el modo de angulo actual. Cambielo pulsando 
(•*•/-) una o mas veces o utilizando iS H p 0 f . 
Introduzca la expresion, ecuacion o programa actual 
que se va a represent ar graflcamente. 
Introduzca el nombre de la variable 
independiente. Observese que la variable polar 
normalmente utilizada, 0, se introduce pulsando 

Introduzca el rango de la visualizacion horizontal en 
los dos camp os, el extremo inferior a la izquierda y el 
extremo superior a la derecha. 

Introduzca el rango de visualizacion vertical en los dos 
campos, el extremo inferior a la izquierda y el extremo 
superior a la derecha. 

Cuando tiene una senal de comprobacion, el rango 
de visualizacion vertical se escala automaticamente 
basandose en 40 valores de muestra igualmente 
espaciados sobre el rango de visualizacion horizontal. 
Observese que como la HP 48 calcula un rango de 
visualizacion adecuado de los ejes x e y basandose en 
el rango de 6, las escalas result antes de los ejes x e 
y pueden diferir entre si. Cuando se deja sin senalar 
este campo, el rango de visualizacion vertical est a 
determinado por los valores introducidos en los dos 
campos de V-VIEW. 
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; DPTg Entra en la plantilla PLOT OPTIONS. 

ERASE Borra la pantalla PICT (sin mostrarla). 

DRfiW : Almacena todos los valores en los higares apropiados 

de las variables reservadas EQ y PPAR y traza la 
represent acion grafica de acuerdo con ellos, dejandole 
en el entorno PICTURE cuando ha terminado. 

Plantilla de PLOT OPTIONS Polar 

IHDEPs lntroduzca el npmbre de la variable independiente. 

LO s lntroduzca el menor valor de la variable independiente 

que desee representar graft cam ente. En las 
represent aciones graficas del tipo Polar el rango de la 
represent acion es diferente al rango de visualiz acion. 

HI " lntroduzca el mayor valor de la variable independiente 

que desee representar graft camente. El rango de 
la representacion es siempre diferente al rango de 
visualizacion en las represent aciones graficas polares 
porque la variable independiente es distinta a la 
variable del eje horizontal. 

RXES Vease el tipo de representacion grafica Function. 

CONNECT Vease el tipo de representacion grafica Function. 

SI MULT Vease el tipo de representacion grafica Function. 

STEPS Determina la resolution de la representacion grafica. 

Es el intervalo entre dos puntos de la representacion 
grafica. El tamaho de paso por defecto en el tipo 
Polar es 2 grados sexagesimales o 7r/90 radianes. 

PIXELS Dejelo sin serial de comprobacion para las 

represent aciones graficas del tipo polar. 

H-TICK Vease el tipo de representacion grafica Function. 

V-TICK Vease el tipo de representacion grafica Function. 

PIXELS Vease el tipo de representacion grafica Function. 
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Modo TRACE 

■ @) y O desplazan el cursor por la representation grafica de la 
funcion actual. (*<) desplaza el cursor al siguiente valor inferior 
de la variable independiente y (►) desplaza el cursor al siguiente 
valor superior de la variable independiente. Esto puede dar como 
resultado un desplazamiento direccional contrario a la "direccion" 
imp licit a de las teclas del cursor. Una representacion grafica polar 
puede trazarse en el rango 0 > 0, de modo que se pueda pulsar (►) 
indefinidamente en el modo TRACE, incluso mas alia del intervalo 
represent ado graficamente. 

■ ® y ® saltan el cursor entre las distintas funciones polares cuando 
se representan graficamente multiples funciones. 

Observaciones Especiales 

■ A menos que se especifique de otro modo, las represent aciones 
graficas polares se trazan para un circulo completo de la variable 
independiente 0 (0 a 360 grados sexagesimals, 27r radianes o 400 
grados centesimales, de acuerdo con el modo de angulo actual). 

Ejemplos 

Ejemplo 1: Visualice la representacion grafica de ejemplo ROSE: 
r = 2 cos 40. Si fuera necesario, escriba TERCH para 
instalar el directorio EXAMPLES y a continuacion: 

Pulse (ym) Exm : : P:mm 



Una vez trazada la representacion grafica, pulse (CANCELj (^)[PLQ"T1 
para volver a visualizar las plantillas de PLOT generadas por la 
representacion grafica. Experimente cambiando los valores o las 
opciones y volviendo a dibujar la representacion grafica. 
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Representaciones Graficas del Tipo 
Parametric (Parametria)) 

Pantallas por Defecto del Tipo de Representation Grafica 

PARAMETRIC 



PLOT X(T>i*YCD 

tvpe: Parametric ^= Peg 

INDEP: X H-MIEkl:-6.5 6.5 
_rtUTDSCftLE V-VlEH:-3. 1 3.2 

ENTER CDMPLEK-VrtLUED FUNCfSj 



EDIT CHDDl 7 - 



DPTS lEfiriSE DFilHN 



PLOT OPTIONS; 
INDEP: g LD: -6.5 HI: 6 . 5 
£AKES y CONNECT _SIMULT 
STEP: Dflt _PIKELS 
H-TICK: 10 V-TICK: 10 £ PIXELS 

ENTER INDEPENDENT VAR NAME 



Plantilla de PLOT Parametric 



EQ 



INDEP 



H-VIEW 



V-VIEW: 



flUTOSCHLE 



Muestra el modo de angulo actual. Se cambia pulsando 
[ + /- j una o mas veces o mediante CHOOS. 
Introduzca la expresion, ecuacion o programa que desee 
representar graficamente. El tipo de represent acion 
Parametric requiere que se devuelva un nurhero 
complejo cuando se calcule EQ (consult e Observaciones 
Especiales a continuacion) . EQ puede contener una 
list a de expresiones, ecuaciones o programas cuando 
se represent an graficamente multiples funciones. Es 
posible utilizar nombres de variables que contengan 
expresiones, ecuaciones o programas (o list as de los 
mismos) en lugar de los objetos en si. 
Introduzca el nombre de la variable independiente 
(normalmente T). 

Introduzca el rango de visualizacion horizontal en los 
dos camp os, el extremo inferior en el lado izquierdo y el 
-extreme superior en el lado derecho. 
Introduzca el rango de visualizacion vertical en los dos 
camp os, el extremo inferior en el lado izquierdo y el 
extremo superior en el lado derecho. 
Cuando tiene una senal de comprobacion, se efectua 
automaticamente la escala del rango de visualizacion 
vertical basandose en 40 valores de muestra igualmente 
espaciados sobre el rango de visualizacion horizontal. 
Cuando se deja sin senalar, el rango de visualizacion 
vertical esta determinado por los valores introducidos 
en los dos campos de V-VIEW. 
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OPTS Entra en la plantilla PLOT OPTIONS. 

ERASE, Bona la pantalla PICT (sin mostrarla). 

DRRW: Almacena todos los valores en los lugares apropiados 

de las variables reservadas EQ y PPAR y traza la 
represent acion graflca de acuerdo con ellos, dejandole 
en el entorno PICTURE cuando ha terminado. 

Plantilla de PLOT OPTIONS Parametric 

IHDEPs Introduzca el nombre de la variable independiente. 

LOs Introduzca el menor valor de la variable independiente 

que desee representaf grdficamente. El rango de 
la representacion graflca del tipo Parametric es 
normalmente distinto al rango de visualizacion 
(consulte la pagina 24-3). 

H I s Introduzca el mayor valor de la variable independiente 

que desee representar grdficamente. El rango de 
la representacion graflca del tipo Parametric es 
normalmente distinto al rango de visualizacion 
(consulte la pagina 24-3). 

AXES Consulte el tipo de representacion graflca Function. 

CONNECT Consulte el tipo de representacion graflca Function. 

SI MULT Consulte el tipo de representacion graflca Function. 

STEPS Determina la resolu cion de la representacion 

graflca. Es la distancia horizontal (en unidades o 
puntos — vease el siguiente campo) entre dos puntos 
representados. El tamano de paso por defecto para el 
tipo Paranetric es un intervalo igual a avo de la 
diferencia entre los valores de LO yHIGH del rango de 
la representacion (en unidades). 

PIXELS Cuando tiene una serial de comprobacion, el tamano 

de paso se interpret a como representacion por puntos. 
Cuando no esta sehalado (valor por defecto), el 
tamano de paso se interpreta como representacion por 
unidades. 

H-TICK Consulte el tipo de representacion graflca Function. 

V-TICK Consulte el tipo de representacion graflca Function. 

PIXELS Consulte el tipo de representacion graflca Function. 
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Modo TRACE 

■ @D y © desplazan el cursor por la represent acion grafica de la 
funcion actual. (*j) desplaza el cursor al siguiente valor inferior de 
la variable independiente y desplaza el cursor al siguiente valor 
superior de la variable independiente. Esto puede resulta en un 
desplazamiento direccional contrario a la "direccion" imph'cita de 
las teclas del cursor. Una representacion grafica parametrica puede 
trazarse en un rango ilimitado de la variable independiente, de mod 
que se puedan pulsar © o indefinidamente en el modo TRACE 
incluso mas alia del intervalo represent ado grancamente. 

■ (A) y (T) saltan el cursor entre las distintas funciones cuando se 
representan graficamente multiples funciones. 

Observaciones Especiales 

■ Las expresiones algebraicas deberan introducirse en forma compleja 
1 CF 5 G) 1 , donde F y G son individualmente expresiones que 
contienen la variable independiente. 

■ Los programas no deberan tomar ningun elemento de la pila y 
devolver un result ado con un numero complejo. 

Ejemplos 

Ejemplo 1: Visualice la representacion grafica de tipo parametrico d 
ejemplo LISSA: x(t) — 3sin3/,y(i) = 2 sin 42. Si fuera 
necesario, escriba TEfiCH para instalar el directorio 
EXAMPLES y a continuacion: 

Pulse [yARj R^U:T;S: 



Una vez trazada la representacion grafica, pulse [CANCEL) [^»J 
[PLOT] para volver a ver las plantillas de PLOT generadas por la 
representacion grafica. Experimente cambiando los valores o las 
opciones y volviendo a trazar el grafico. 
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Ejemplo 2: ^Las dos particulas que se describen a continuacion 

chocan de verdad parametricamente entre t = 0 y t = 6.5 
o simplemente se cruzan sus trazados? 

Particula 1: x(t) = ^ - ft, y(i) = 4* - 5. 
Particula 2: ar(t) = 2 sin ft, = -3 cos \t. 

Paso 1: En la plantilla de PLOT Parametric, introduzca una list a 
que contenga las dos expresiones parametricas en t. ( J n 
C ! U 6.-"3-8,--3*T ,4*T-5> ! 1 (2*31 !-Knv- 2*T ), - 
3 * C 0 3 < tt 2 # I > > ' > 

Paso Fije la variable independiente, los rangos de la representacion 
y de la visualizacion, la representacion graflca simultanea 
y el espaciado de las comillas simples segiin se muestra a 
continuacion: 



INDEPs T LO: 8 His 6„5 
H-VIENs -3 3 
V- VIEWS -5 5 ✓SI MULT 
H-TICK: 1 V-TICKs 1 

PIXELS 



PLOT OPTIONS; 
LO: 0 HI: 6. 5 

£ CONNECT ^SIMULT 



INDEP: T 
tfflKES 
STEP: Dflt _PIMELS 
H-TICK: 1 M-TICK: 1 



IPIHELS 

TICK SPACING UNITS ARE PIKELS? 



J CHK 



(AN(L| DK 



Paso 3: Borre PICT y trace la representacion grafica. Observe si 
las dos represent aciones graflcas activan el mismo punto al 
mismo tiempo — una posible colision. 



ok ekrs-e :-:ERew::. 
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Paso 4' Tras observar la representacion grafica, sospecha que el punto 
(0,3) es probablemente un lugar de choque. Active TRACE y 
el visor de las coordenadas y desplace el cursor al punto de 
sospecha. Observe que tiene lugar en t = 2, lo que restituido 
a las ecuaciones originales demuestra que existe una colision. 



TRRCE < X S .Y :> (►) segun sea 
necesario 







T: E (-.04" 


immoomooi.e:' 



Representaciones Graficas del Tipo Ecuacion 
Diferencial 

La representacion grafica del tipo ecuacion diferencial se estudia 
detalladamente en el caprtulo 19. Si desea ver un ejemplo adicional de 
una representacion grafica del tipo ecuacion diferencial, instale TEfiCH 
(si fuera necesario) y a continuacion pulse |;g^R; : |1j ; PILOTS iJjEQ-;- : 




Observaciones Especiales 

■ El tipo de representacion grafica DifT Eq utiliza el elemento axes 
(ejes) de PPAR de un mo do especial. Sup one que las dos secuencias 
que normalmente contienen las identiflcaciones de los ejes contengan 
un niimero enter o. Los enteros indican que componente de la 
solucion se va a representar graficamente sobre cada uno de los ejes 
("0" indica la variable independiente, "1" indica el primer (o unico) 
componente de la solucion, "2" indica el segundo componente de la 
solucion (en una solucion con valor de vector) y asi sucesivamente. 
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Representaciones Graficas del Tipo Conic 
(Conico) 

La ecuacion de una seccion conica es de segundo grado o menor tanto 
en x como en y. Por ejemplo, las siguientes ecuaciones son todas 
validas para representar graficamente secciones corneas: 

x 2 + y 2 + 4x + 2y — 5 = 0 (circulo) 

5z 2 ~f 3y 2 - 18 = 0 (elipse) 

x 2 - 4x + 3y + 2 = 0 (parabola) 

2£ 2 -3y 2 -}-32/-5 = 0 (hiperbola) 



Pantallas por Defecto de Representaciones Graficas CONIC 




PLOT 

type: Conic 

EG: 

INDEP: X H-VIEW: -fi. 5 6.5 
_flUTDSCftLE V-VIEW:-3. 1 3.2 

ENTER FUNCTIONS TO PLOT 



EDIT ichdds 



□pt; erhl-e drah 




PLOT OPTIONS; 

L0:-6.5 Hi: 6. 5 
^ CONNECT DEPND: V 



INDEP: 

STEP: Dflt _PIKELS 
H-TICK: 10 V-T1CK: 10 



PIXELS 

EHTEFi INDEPENDENT MAR NAME 



ClHNa DK 



Plantilla de PLOT Conic 

£ " Muestra el modo de angulo actual. Se cambia 

pulsando [+/-) una o mas veces o utilizando C Hip O : 

EQs Introduzca la expresion, ecuacion o programa que 

desee representar graficamente. 

INDEPs Introduzca el nombre de la variable independiente. 

H-VIEHs Introduzca el rango de visualizacion horizontal en los 

dos campos, el extremo inferior en el lado izquierdo y 
el extremo superior en el lado derecho. 

V- VIEUM Introduzca el rango de visualizacion vertical en los dos 

campos, el extremo inferior en el lado izquierdo y el 
extremo superior en el lado derecho. 

WW- Entra en la plantilla PLOT OPTIONS. 

ERRSE Borra la pantalla PICT (sin mostrarla). 
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DRRN , Almacena todos los valores en los lugares apropiados 

de las variables reservadas EQ y PPAR y traza el 
grafico de acuerdo con ellos, dejandole en el entorno 
PICTURE cuando ha terminado. 



Plantilla de PLOT OPTIONS Conic 

INDEPs Introduzca el nombre de la variable independiente. 

LO" Introduzca el menor valor de la variable independiente 

que desee representar grdficamente. 

H I = Introduzca el mayor valor de la variable independiente 

que desee representar grdficamente. El rango de 
la representacion puede ser diferente al rango de 
visualizacion (consulte la pagina 24-3). 

AXES Consulte el tipo de representacion grafica Function. 

CONNECT Consulte el tipo de representacion grafica Function. 

DEPHDs Introduzca la variable dependiente (o segunda variable 

independiente). 

STEPS Determina la resolucion de la representacion grafica. 

Es la distancia horizontal (en unidades o puntos — 
vease el siguiente carapo) entre dos puntos de una 
representacion grafica. El tamano de paso por defecto 
de Conic es un intervalo igual a 1 punto. 

PIXELS Cuando tiene serial de comprobacion, el tamano de 

paso se interpreta como representacion por puntos. Si 
no esta sehalado (valor por defecto), el tamano de 
paso se interpreta como representacion por unidades. 

H-TICK Consulte el tipo de representacion grafica Function. 

V-TICK Consulte el tipo de representacion grafica Function. 

PIXELS Consulte el tipo de representacion grafica Function. 

Observaciones Especiales 

■ En las represent aciones graficas conicas, la HP 48 traza realmente 
los graflcos de las dos ramas de la seccion conica por separado. Esto 
puede introducir una o dos discontinuidades en el grafico conectado. 
El hecho de especiflcar un menor tamano de paso (disminuyendo el 
intervalo entre los puntos de la representacion) ayuda a eliminar las 
discontinuidades visuales. 
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■ Si se fija el indicador -1 (Valores Principales) , la representacion 
grafica Conic mostrara solamente su rama principal (la mitad de la 
representacion grafica). Elimine el indicador -1 y trace de nuevo el 
grafico para que aparezca la seccion conica completa. 

■ Las ecuaciones superiores al segundo or den de la variable 
independiente o dependiente se convert ir an a sus aproximaciones 
de segundo orden de Taylor antes de efectuarse su representacion 
grafica. 

■ El tipo de represent aciones graficas Conic es un tipo especialmente 
util para representar sistemas de ecuaciones que contengan dos 
variables y en los que ninguna ecuacion sea superior al segundo 
orden en ninguna de las variables (consulte el ejemplo 2 de 
"Representaciones Graficas del Tipo Truth (Verdadero)" para 
obtener una aplicacion de muestra). 

Ejemplo: Visualice la representacion grafica de ejemplo de tipo 
conico ELLIP: 5a? 2 + 3y 2 — 18 = 0. Si es necesario, 
escriba TERCH para instalar el directorio EXAMPLES y 
a continuacion: 

Pulse [VARl E^fiM RjEOfS 
ELLTE 



Una vez efectuada la representacion grafica, pulse [CANCEL) 0+] 
[PLOT] para volver a ver las plantillas de PLOT generadas por la 
representacion. Experimente cambiando los valores o las opciones y 
volviendo a trazar el grafico. 




Tipos de Representaciones Graficas 23-15 



Representaciones Graficas del Tipo Truth 
(Verdadero) 

Las representaciones graficas del tipo Truth calculan expresiones que 
devuelven resultados verdaderos (cualquier numero real distinto a 
cero) o falsos (0). En las coordenadas de cada uno de los puntos, el 
punto se activa si la expresion es verdadera — permanece invariable si 
la expresion es falsa. 



Pantallas por Defecto del Tipo de Representation Grafica 

TRUTH 




Truth 



TYPE: 

E(t: 

INDEP: X H-YIEH:-6.5 6.5 
V-VIEH:-3. 1 3.2 

ENTER FUNCTIONS TD PLOT 



edit ichdd; 



□ PTl^ I E F: H j" E I DF;hN 




PLOT DPTIDNS- 
INDEP: )£■ LD= -6.5 Hh 6. 5 
DEPND: Y LD: -3- 1 HI= 3 • £ 
STEP: I t _PIKELS gAHES 
H-TICK: 10 V-TICK: 10 j£PIKELS 

ENTER INDEPENDENT VfiR NAME 



(ANCL DK 



Plantilla de PLOT Truth 

d 3 Muestra el mo do de angulo actual. Cambielo pulsando 

[*/-) una o mas veces o utilizando CHQQS. 

EQs Introduzca la expresion con valor verdadero, la 

desigualdad o el programa que desee represent ar 
graficamente. 

INDEPs Introduzca el nombre de la variable independiente. Se 

representara sobre el eje horizontal. 
H-VIENs Introduzca el rango de visualizacion horizontal en los 

dos camp os, el extremo inferior en el lado izquierdo y el 

extremo superior en el lado derecho. 
V-VIENs Introduzca el rango de visualizacion vertical en los dos 

campos, el extremo inferior en el lado izquierdo y el 

extremo superior en el lado derecho. 
iatSS: Entra en la plantilla PLOT OPTIONS. 

ERSfi:S;l Borra la pant alia PICT (sin mostrarla). 

!#fi:BM Almacena todos los valores en los lugares adecuados de 

las variables reservadas EQ y PPAR y traza el grafico 

de acuerdo con ellos, dejandole en el entorno PICTURE 

cuando ha terrninado. 
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Plantilla de PLOT OPTIONS Truth 



INDEPs Introduzca el nombre de la variable independiente. 

LOs Introduzca el menor valor de la variable independiente 

que desee representar grdficamente. El rango 
de represent acion de graflcos del tipo Truth es 
normalmente distinto al rango de visualizacion (vease la 
pagina 24-3). 

His Introduzca el mayor valor de la variable independiente 

que desee representar grdficamente. El rango de 
la represent acion puede ser distinto al rango de 
visualizacion (consulte la pagina 24-3). 

DEPND 5 Introduzca la variable dependiente (o la segunda 

variable independiente). Se representara sobre el eje 
vertical. 

LOs Introduzca el menor valor de la variable dependiente 

que desee representar grdficamente. 

H I s Introduzca el mayor valor de la variable dependiente 

que desee representar grdficamente. 

STEPs Determina la resolution de la represent acion grafica. Es 

la distancia horizontal (en unidades o puntos — vease 
el siguiente campo) entre dos puntos de un grafico. El 
tamano de paso por defecto de -Truth es un intervalo 
igual a 1 punto. 

PIXELS Cuando tiene serial de comprobacion, el tamano de paso 

se interpreta como represent acion por puntos. Si no 
esta senalado (valor por defecto), el tamano de paso se 
interpreta como representacion por unidades. 

RXES Consulte el tipo de representacion grafica Function. 

H-TICK Consulte el tipo de representacion grafica Function. 

V-TICK Consulte el tipo de representacion grafica Function. 

PIXELS Consulte el tipo de representacion grafica Function. 

Observaciones Especiales 

■ A rrienos que se especitlque de otro modo, se calculara cada uno de 
los puntos dc la representacion grafica. En una visualizacion total, 
esto signiflca que EQ debera calcularse 8,384 veces (comparadas con 
las 131 veces de una representacion grafica de funciones de tipo 
medio). Es posible acelerar el trazado del grafico especificando un 
rango de representacion de x e y menor (vease el ejemplo 2). 
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Ejemplos 

Ejemplo 1: 



Visualice la representacion grafica de ejemplo de tipo 
conico PTRN: (a? 2 + y 3 ) mod 2 > 4. Si fuera necesario, 
escriba TEfiCH para instalar el directorio EXAMPLES y 
a continuacion: 



Pulse (VARl EXflM: 
PTRN/ 



i-'LO i S 




Una vez trazada la representacion grafica, pulse (CANCEL J [PLOT] 
para volver a ver las plantillas de PLOT generadas por el graflco. 
Experimente cambiando los valores o las opciones y volviendo a trazar 
la representacion grafica. 

Ejemplo 2: Represente graflcamente el conjunto de soluciones del 

siguiente sistema de desigualdades: x-\-y> 2, Ay < a? + 8, 
2y > Zx — 6. 



Paso 1: 



Paso 2: 



Cree una expresion sen cilia verdadera: 1 X+Vst2 AND 
4*Y^X+8 AND 2*T±3*X-6 ' . Almacenela en la variable 
INEQ. 

Cree una list a de las tres desigualdades con los signos de 
desigualdad convert idos en signos de igual (-): C ' X+Y=; 



1 "4^"Y — ' : ' : !"S"S 
NEQL. 



I", i 



■SL ■ - I -Z 1 - - i"i """ O 



>. Archive la list a en la variable 



Paso 3: 



Entre en la aplicacion PLOT, cambie el tipo de la 
representacion grafica a Conic, reconfigure los valores por 
defecto de la representacion y seleccione NEQL para el 
campo EQs , 




plot: 

TYPE: ConiC 
EG: HEX? 

INDEP: H H-VIEW:-6-5 6.5 
_AUTQSCM.E V-VIEW:-3, 1 3-2 

ENTER FUNCTIDN(Si_TIl PLOT 



CHDD: 



□ PT:" EFiHl'E DFiiiN 
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Paso 4 : Borre PICT y represente graficamente las tres lmeas. 
(Asegurese de que dichas ecuaciones cumplen los 
requerimientos de las represent aciones graficas del tipo 
Conic.) Una vez efectuado el grafico, utilice tffli V > para 
determinar la region de interes de las desigualdades. 



O QD O ° ® segun sea 
necesario 









i 1 : 1.9 



Paso 5: Vuelva a la plantilla de PLOT, cambie el tipo de 

represent acion grafica a Truth, seleccione la expresion 
verdadera INEQ en el campo EQ- y reduzca el rango de la 
represent acion para la region de interes que se determino en 
la visualizacion de la representacion grafica del tipo Conic. 



(NXT) (CANCEL) ffl g|T (D 
CUBES (▼)(¥) OK 
OBTS: . (F) 1 (jT^ [ENTER] 5 
( ENTER )(►] 1 (+73 [ENTER] 4 
[ENTER] 



PLOT OPTIONS; 
INDEP: X LD: -1 HI: 5 

DEPND: V LB : - J Hh 4 

STER: _P1HELS tfAKES 

H-TICK: 10 Y-T1CK: 10 £PIKEL5 

ENTER INDEP VAft INCREMENT 



irtNa UK 



Paso 6: Trace la representacion grafica verdadera sin borrar antes 
PICT. La representacion grafica verdadera se superpondra 
sobre las Kneas trazadas anterioraiente. 




edit ':hn«:l 
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Representaciones Graficas de Estadisticas 

Es posible represent ar graficamente datos estadfsticos en tres modos 
distintos: 

■ Representacion Grafica de Dispersion.. Para dos variables, los 
valores en cada uno de los puntos de datos se describen mediant e un 
punto en el piano x-y. 

m Grafico de Barras. Para una variable, se muestra su valor en cada 
uno de los puntos de datos secuenciales mediante una barra vertical. 

■ Histograma. Para una variable, se describe el numero de veces que 
cae su valor dentro de ciertos rangos — llamados cubos — mediante 
una barra vertical. 

Las representaciones graficas de estadisticas utilizan datos 
almacenados en la variable de matriz reservada £DAT, que juega un 
pap el en las estadisticas analogo a EQ en la representacion graficas y 
resolucion de funciones. 



Representaciones Graficas del Tipo Histogram 
(Histograma) 

Un histograma divide el rango de los valores de una variable en un 
numero de cubos y muestra para cada cubo el numero de puntos de 
datos en los que el valor de la variable cae en el cubo. Muestra la 
frecuencia relativa — el maximo valor de y es el numero total de puntos 
de datos. 

Pantallas por Defecto de la Representacion Grafica del Tipo 

HISTOGRAM 



:pldt: 
type: Histogram 

ZDflT: ^^^^HHH CDL : 
HID: Df It H-YIEW:-6«5 6.5 
_AOTDSCALE Y-YIEW: -3. 1 3.2 



ENTER DATA TD PLOT 



edit ichdds 



□PTS ERASE DRAN 



PLDT OPTIONS 



5hxes 

h-tick: 10 v-tick: 10 



£ PIXELS 



DRAW AKES BEFORE PLOTTING? 



✓ CHK 



(ANiL DK 
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Plantilla de PLOT Histogram 

SDflTs Introduzca la matriz de datos o el nombre de la 

matriz de datos que contenga los datos que desee 

representar graficamente. 
COLs Introduzca el numero de columna de ED AT que 

contenga los datos que desee representar graficamente. 
W I D « Introduzca la anchura de barras deseada. El valor por 

defecto para la anchura de las barras es de una unidad 

de usuario. 

H-VIEN5 Introduzca el rango de visualizacion horizontal (en 

unidades de usuario) en los dos campos, el extremo 
inferior en el lado izquierdo y el extremo superior en 
el lado derecho. 

V- VIEWS Introduzca el rango de visualizacion vertical (en 

unidades de usuario) en los dos campos, el extremo 
inferior en el lado izquierdo y el extremo superior en 
el derecho. 

RUTOSCRLEs Cuando tiene una senal de comprobacion, el rango de 

visualizacion horizontal se equiparara al rango de los 
datos de la columna seleccionada de EDAT y el rango 
de visualizacion vertical se fljara para que todas las 
barras quepan verticalmente en la pantalla, sin tener 
en cuenta la distribucion actual. Cuando no tiene 
senal de comprobacion, la pantalla utilizara los rangos 
de visualizacion indicados en los campos H-VIEW y 
V-VIEW. 

: OPTS Entra en la plantilla PLOT OPTIONS. 

ER.R-S.E, Borra la pantalla PICT (sin mostrarla). 

P'BiP W Almacena to dos los valores en los lugares apropiados 

de las variables reservadas EDAT, PPAR y EPARy 
traza el grafico de acuerdo con ellos, dejandole en el 
entorno PICTURE cuando ha terminado. 

Plantilla de PLOT OPTIONS Histogram 

RXES Consulte el tipo de representaciones graficas Function. 

H-TICK Consulte el tipo de representaciones graficas Function. 

V— TICK Consulte el tipo de representaciones graficas Function. 

PIXELS Consulte el tipo de representaciones graficas Function. 
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Representaciones Graficas del Tipo Bar 
(Barras) 

Un grafico de barras muestra los valores de una variable en el or den en 
el que aparecen en la matriz de estadisticas. 

Pantallas por Defecto de las Representaciones Graficas del 

Tipo BAR 



_____ PLOT: 

tvpe: Bar 

IDflT: IHIH.H CDL: 
HID: [>f It H-VIEW:-6.5 6-5 
_ftUTBSCftLE V-VIEW: -3. 1 3-2 



ENTER DATA TD PLOT 

EnflBIEEM 



DFTS EF:hl"E PRhN 



_ J PLOT OPTIONS ; 
^AHES 

H-TICK: 10 V-TICK: 10 



s£PIHELS 



DRAW ftKES BEFORE PLOTTING? 

mi 



•/ CHK 



flN'L UK 



Plantilla de PLOT Bar 



WID: 



H-VIEW: 



flUTOSCflLEi 



Introduzca la matriz de datos o el nombre de la 
matriz de datos que contenga los datos que desee 
representar graficamente. 

Introduzca el numero de column a de ED AT que 
contenga los datos que desee representar graficamente. 
Introduzca la anchura de barras deseada. El valor por 
defecto para la anchura de las barras es de una unidad 
de usuario. 

Introduzca el rango de visualization horizontal (en 
unidades de usuario) en los dos campos, el extremo 
inferior en el lado izquierdo y el extremo superior en 
el lado derecho, 

Introduzca el rango de visualizacion vertical (en 
unidades de usuario) en los dos campos, el extremo 
inferior en el lado izquierdo y el extremo superior en 
el derecho. 

Cuando tiene una senal de comprobacion, el rango de 
visualizacion horizontal se fijara entre 0 y n, donde n 
es el numero de puntos de datos de ED AT y el rango 
de visualizacion vertical se fijara para que todas las 
barras quepan verticalmente en la pantalla y NIC'! se 
fijara en su valor por defecto (1 unidad por barra). 
Cuando no tiene senal de comprobacion, la pantalla 
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utilizara los rangos de visualizacion indicados en los 
campos H-VIEN y V-VIEU. 
0 P T 3 Entra en la plantilla PLOT OPTIONS. 

ERASE" Borra la pantalla PICT (sin mostrarla). 

vDRFIN Almacena todos los valores en los lugares apropiados 

de las variables reservadas ED AT, PPAR y EPARy 
traza el grafico de acuerdo con ellos, dejandole en el 
entorno PICTURE cuando ha terminado. 

Plantilla de PLOT OPTIONS Bar 

fi! :: !ES Consult e el tipo de represent aciones graficas Function. 

H-TIGK Consulte el tipo de represent aciones graficas Function. 

V-TICK Consulte el tipo de represent aciones graficas Function. 

PIXELS Consulte el tipo de rep resent aciones graficas Function. 



Representaciones Graficas del Tipo Scatter 
(Dispersion) 

Una representacion graflca del tipo dispersion muestra la relacion 
entre dos variables mediante la representacion graflca de un punto en 
cada uno de los pares de coordenadas x-y. En las variables que estan 
estadisticamente relacionadas, los puntos deberan agruparse en torno a 
una curva que represente el modelo estadistico. 

Pantallas por Defecto de Representaciones Graficas del 

Tipo SCATTER 



iPLDTi 

tvpe: Scatter 

h-view=-6.5 6.5 

_AUTDSCALE V-VIEH=-3.1 3.2 



ENTER DATA TD PLOT 



EDIT ICHDOL" 



ERASE DRAW 



IPLDT QPTIDNJ; 



^AKEf 

H-TICK: 10 M-TICK: 10 ^PIKELS 
DRAW AKES BEFORE PLOTTING? 



^CHK 



CANtL 
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Plantilla de PLOT Scatter 

SDfiTs Introduzca la matriz de datos o el nombre de la 

matriz de datos que contenga los datos que desee 
represent ar graficamente. 

COLS 5 Introduzca los numeros de columnas de £ DAT 

que contengan los datos que desee represent ar 
graficamente. El campo izquierdo indica la columna 
que se va a represent ar sobre el eje horizontal y 
el campo derecho indica la columna que se va a 
represent ar sobre el eje vertical. 

H-VIEWs Introduzca el rango de visualizacion horizontal (en 

unidades de usuario) en los dos campos, el extremo 
inferior en el lado izquierdo y el extremo superior en 
el lado derecho. 

V-VIEWs Introduzca el rango de visualizacion vertical (en 

unidades de usuario) en los dos campos, el extremo 
inferior en el lado izquierdo y el extremo superior en 
el derecho. 

HUTOSCRLEs Cuando tiene una senal de comprobacion, los rangos 

de visualizacion horizontal y vertical se fijaran para 
que se muestren en pantalla todos los puntos de la 
representacion grafica con el maximo espacio posible. 
Cuando no tiene senal de comprobacion, la pantalla 
utilizara los rangos de visualizacion indicados en los 
campos H-VIEH y V-VIEH. 

: OmS. ; Entra en la plantilla PLOT OPTIONS. 

ERBSE Borra la pantalla PICT (sin mostrarla). 

DRftN Almacena todds los valores en los lugares apropiados 

de las variables reservadas UDAT } PPAR y EPAR y 
traza el grafico de acuerdo con ellos, dejandole en el 
entorno PICTURE cuando ha terminado. 

Plantilla de PLOT OPTIONS Scatter 

AXES Consult e el tipo de representaciones graficas Function 

H~T I CK Consulte el tipo de representaciones graficas Function 

V-TICK Consulte el tipo de representaciones graficas Function 

PIXELS Consulte el tipo de representaciones graficas Function 
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Observaciones Especiales 

■ Una vez efectuada la represent acion grafica del tipo Scatter, pulse 
STRTL para superponer un grafico del modelo de regresion actual 
sobre la represent acion grafica del tipo Scatter. Esto cambiara 
temporalmente el tipo de representacion grafica a Funct ion de 
modo que al ejecutarse un zoom se vuelva a trazar la curva de 
regresion pero no los datos de la dispersion. 



Como Representar Graficamente Funciones de 
Dos Variables 

Exist en seis tipos diferentes de represent aciones graficas que se pueden 
utilizar como soporte en la visualizacion de funciones de dos variables. 
Algunos muestran superficies tridimensionales simuladas; otros 
proporcionan distintas visualiz aciones bidimensionales de una funcion 
"tridimensional" de base (aunque no mostrada). 

Enrejado de Muestra 

Las funciones de dos variables independientes necesitan dos entradas 
para poder generar una salida. La HP 48 utiliza un enrejado de 
muestra bidimensional de los puntos cuyas coordenadas proporcionan 
las dos entradas requeridas. 

Los seis tipos de representaciones graficas que utilizan funciones 
de dos variables permiten determinar el tamano del enrejado de 
muestra. Por defecto consiste en 80 puntos — 10 columnas por 8 filas. 
Si se incrementa el numero de los puntos del enrejado de muestra, 
aumentara el tiempo de trazado de la representacion grafica— y los 
detalles de la funcion representada. 

De todos modos, en las representaciones graficas de dos variables, una 
mayor pormenoriz acion de los detalles no siernpre se traduce en un 
grafico mas significativo. Cada una de las combinaciones de funcion 
y tipo de representacion grafica tiene su propio tamano de enrejado 
de muestra optimo incorporado, que no es ni demasiado pequefio para 
que se refleje adecuadamente la funcion ni demasiado amplio para 
que se oscurezcan los aspectos importantes. Probablemente necesite 
experimentar un poco con las dimensiones del enrejado de muestra 
cuando represente graficamente una funcion por primera vez. 
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Enrejado de Salida 



Los seis tipos representaciones graficas transforman el enrejado de 
muestra en un enrejado de salida, utilizando la funcion como giria 
de la transformacion. De todos modos, cada uno de los tipos de 
representaciones graficas utiliza el enrejado de muestra de modo 
distinto. 

Tres de ellos — Slopefield, Ps-Contour y Gridmap (Campo de 
Pendientes, Pseudo-Contorno y Mapa de Red) — toman cada uno de 
los conjuntos de coordenadas de muestra y utilizan la ecuacion actual 
para transformarlos en un nuevo enrejado de salida bidimensional 
que le permita visualizar la naturaleza de la ecuacion que se esta 
transforman do. La represent acion grafica que se ve no es mas que el 
enrejado de salida bidimensional. 



Segmento de Lfneade Salida 



Enrejado de Muestra 




Campo de Pendientes 
Pseudo-Contorno 




Mapa de Enrejado 

Como Transformar un Enrejado de Muestra en un Enrejado de Salida 



Un cuarto tipo de representation grafica, YSlice (Corte-Y), efectua 
la misma transformacion que Wireframe (Estructura Lineal), pero 
muestra la salida de un modo totalmente distinto. En vez de mostrar 
la superficie de salida completa al mismo tiempo, YSlice representa, 
uno tras otro, los cortes transversales de la superficie perpendicular 
al eje y. Traza un graflco para cada una de las filas del enrejado de 
muestra. Una vez que ha terminado el trazado de todos los "cortes", 
crea y ejecuta una animacion utilizando cada uno de los "cortes" como 
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una trama. Esto le permitira visualizar un corte en movimiento sobre 
la superficie calculada. 




Visualizacion de YSLICE 



Los dos ultimos, Wireframe y Pr-Surface (Estructura Lineal y 
Superficie Parametric a), transforman el enrejado de muestra 
bidimensional en una superficie de salida tridimensional. La 
representacion grafica que puede verse es la superficie de salida vista 
desde un punto panoramico — el punto de vista. La unica parte de la 
superficie representada sera la que este dentro de una region interior 
de un espacio tridimensional llamado Volumen de Visualizacion, 
definido por los rangos de cada uno de los tres ejes de coordenadas. 
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Vista Superior 



Volumen de 



Visualization 



near " 1 




Piano de Vista (paraleio al piano zx) 




Unidad del ejey 



Punto de Vista (Xe,Ye,Ze) Pantalla de Visualization 

Relation entre el Punto de Vista, el Volumen de Visualization y la 
Visualization de la Representation Grafica 

Observese que el sistema de coordenadas de la HP 48 esta de algun 
modo limitado con respecto a su homologo matematico, abstracto. 
Concret ament e : 

■ La pantalla de visualizacion de la representacion grafica no gira en 
el espacio; siempre permanece paralela al piano xz y perpendicular 
al eje y. Esto significa que, visualmente, la "altura" aparece siempre 
sobre el eje z, la "anchura" sobre el eje x y la "profundidad" sobre 
el eje y. 

■ El eje y siempre esta orientado de modo que los valores negativos 
de y est en "mas proximos" y los valores posit ivos de y est en mas 
"alejados" en la visualizacion de la representacion grafica. 

■ El punto de vista debera estar al menos una unidad "mas proximo" 
que y n 

ear Vnear 

1) y nunca puede existir "dentro" del 
Volumen de Visualizacion. Siempre que se mueva el punto de 
vista, tambien se desplazara la pantalla de visualizacion de la 
representacion grafica, de modo que permanecera exactamente una 
unidad alejada en la direccion del eje y. 

■ No se puede representar graficamente una vista "superior" de 
una funcion (mirando hacia abajo sobre el piano xy) desplazando 
simplemente el punto de vista (aunque puede simularse 
transformando las coordenadas). 
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Representaciones Graficas del Tipo Slopefield 
(Campo de Pendientes) 

El tipo de rep resent acion grafica Slopefield traza un enrejado de 
segmentos de Knea cuyas pendientes representan el valor de la funcion 
f(x,y) en su punto central. La utilizacion de Slopefield permite al 
ojo percibir curvas integrales de la ecuacion diferencial y f = F(x, y). 
Resulta bastante util para la comprension de la "constante arbitraria" 
de las antiderivadas. 

Pantallas por Defecto de Representaciones Graficas del 

Tipo SLOPEFIELD 



■PLOT 



type: Slopefield & De< 

ECt: 

INDEP: X STEP?: 10 

DEPND: V STEPS: Q 

ENTER FUNCTIONS TO PLOT 



EDIT ICHDDl- 



DPT: 1 : IERHSEI DRliW 




PLOT OPTIONS 
H-LEFT: OHM K-RIGHT: 1 
V-NEflR: -1 V-FflR: 1 



ENTER MINIMUM H VIEW-VOLUME VfiL 



CfiNCL OK 



Plantilla de PLOT Slopefield 



EQ: 



INDEP: 

O *T C C* O * 

t^i I Cm 1 "■m 1 

DEPND 3 
STEPS s 

:.qp:tsv 

E R ft is -EE 



Muestra el mo do de angulo actual. Cambielo pulsando 
[+/-J una o mas veces o utilizando CJHQCtS- 
Introduzca la expresion ? ecuacion o funcion definida por 
el usuario actual que desee represent ar graficamente. 
Se pueden utilizar nombres de variables que contengan 
expresiones, ecuaciones o funciones definidas por el 
usuario en lugar de los objetos en si. 
Introduzca el nombre de una de las variables 
independientes. 

Introduzca el numero de columnas del enrejado de 
muestra. 

Introduzca el nombre de la segunda variable 
independiente. 

Introduzca el nurnero de filas del enrejado de muestra. 
Entra en la plantilla PLOT OPTIONS. 
Borra la pantalla de PICT (sin mostrarla) . 
Almacena todos los valores en los lugares adecuados de 
las variables reservadas — EQ, PPAR y VPAR — y traza 
la represent acion grafica de acuerdo con ellos, dejandole 
en el entorno PICTURE cuando ha terminado. 
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Plantilla de PLOT OPTIONS Slopefield 



X-LEFT: 
X-RIGHT 

V-NEflRs 
Y-FflR! 



Introduzca el rango de visualizacion horizontal 
correspondiente a la primera variable independiente 
(introducida en IHDEP). 

Introduzca el rango de visualizacion vertical 
correspondiente a la segunda variable independiente 
(introducida en DEPND). 



Ejemplos 

Ejemplo 1: 



Visualice la represent acion grafica de ejemplo del tipo 
Slopefield SPFLD: y' = ^ 2 ~]j . Si fuera necesario, 
escriba TERCH para instalar el directorio EXAMPLES y 
a continu acion: 



Pulse (VAR) LXRMl. P LOTS 
(nxt) SRELP' 



ZUUM 



EDIT CflNtL 



Una vez efectuada la representacion grafica, pulse [CANCELj 
[PLOTj para volver a visualizar las plantillas de PLOT generadas por 
la representacion grafica. Experimente cambiando los valores o las 
opciones y volviendo a trazar el grafico. 

Ejemplo 2: Trace el Slopefield (Campo de Pendientes) de la ecuacion 
diferencial y'{x) — x 2 . A continuacion superponga 
la sohicion de la ecuacion con una condicion inicial 
concreta. 

Paso 1: En la plantilla de PLOT Slopefield, intrdduzca la expresion 
( 1 )V' Z ' ) en EG' 5 y fije los rangos de visualizacion en [-3 3] 
(horizontal) y [-1 5] (vertical). Deje los demas campos con 
sus estados por defecto. 
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Paso 2: Represente graficamente el campo de pendientes. 



RRSE DRFM 




Paso 5: 



Paso 3: Active el modo TRACE, salte a un punto de la esquina 

inferior izquierda de la pantalla y pulse [ENTER] para colocar 
las coordenadas en la pila. 
Paso 4: Vuelva a la plantilla PLOT y cambie el tipo de 

representacion grafica a Diff Eq. A continuacion resalte 
el campo I N ITS de la variable de solucion y pulse [NXT] 
C RL C: ■ (DROP) de modo que el punto de coordenadas (una 
lista marcada) se sitiie en el nivel 1 de la pila. 
Pulse [PRG] LIST [drop] para quitar el 

valor INPUT. Pulse OTO:* [DROP] para separar las dos 
coordenadas, y a continuacion p-p[CONT) -OK para 
almacenar la coordenada y como el valor de solucion inicial. 
Paso 6: Resalte el campo I N I T " de la variable independiente y pulse 
Cftj-C (DROP J y -fliC . para recuperar la coordenada x 
como el valor independiente inicial. Seguidamente, fije el 
valor FINALS en 3. 
Paso 7: Fije el tamano de paso en 0.1, el espaciado de las comillas 
simples en 1 unidad en ambos ejes y asegurese de que se 
trazan los ejes. 

Paso 8: Trace la representacion grafica sin borrar antes de modo 

que se superponga la representacion grafica DifT Eq sobre el 
grafico de Slopefield anterior. 

. .. /Cll;H'' II> R R U| 
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Representaciones Graficas del Tipo Wireframe 
(Estructura Lineal) 

El tipo de representacion graflca Wireframe traza un grafico 
tridimensional visto de modo oblicuo, en perspectiva, de un modelo de 
estructura lineal de la superflcie determinada por Z = F(x y y). Cada 
uno de los puntos del enrejado de muestra se proyecta en perspectiva 
en la pant alia de visualizacion sobre la linea que une la muestra y el 
punto de vista (X e ,Y e ,Z e ). 



Volumen de Visualizacion 




Punto de Vista 
(XE,YE,ZE) 



Proyeccion en Perspectiva 

Las muestras proximas estan conectadas mediante lmeas rectas. El 
enrejado de muestra esta determinado por la "base" del Volumen de 
Visualizacion (Xi e ft ,X r i g ht ,Y near? Y far ). 

Pantallas por Defecto de! Tipo de Representaciones 
Graficas WIREFRAME 



•PLOT: 




tvpe: W ireframe 

EG: 

INDEP: ft STEPS: 10 

depmd: y steps: 8 

enter function*?? td pldt 



CHDDi 



DPT:" EFiliSEI ['FitiN 




K-LEFT: 
Y-NEAR: -1 
Z-LDW: 
HE: 0 



PLDT O PTIONS; 

H-RIGHT: 1 
Y-FAR: 1 
-1 Z-HIGH: 1 

YE: -3 ZE: 0 



ENTER MINIMUM K YIEH-UDLUME UAL 
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Plantilla de PLOT Wireframe 



Muestra el mo do de angulo actual. Cambielo pulsando 

una o mas veces o utilizando C H 0 OS . 
Introduzca la expresion, ecuacion o funcion definida por 
el usuario actual que desee representar graficamente. 
Se pueden utilizar nombres de variables que contengan 
expresiones, ecuaciones o funciones definidas por el 
usuario en lugar de los objetos en sx. 
Introduzca el nombre de una de las variables 
independientes. 

Introduzca el numero de columnas del enrejado de 
muestra. 

Introduzca el nombre de la segunda variable 
independiente. 

Introduzca el numero de filas del enrejado de muestra. 
Entra en la plantilla PLOT OPTIONS. 
Borra la pantalla de PICT (sin mostrarla). 
Almacena todos los valores en los lugares adecuados de 
las variables reservadas — EQ, PPAR y VPAR — y traza 
la represent acion grafica de acuerdo con ellos, dejandole 
en el entorno PICTURE cuando ha terminado. 

Plantilla de PLOT OPTIONS Wireframe 

X-LEFTz Introduzca el rango del eje x ("anchura") del Volumen 
X-RIGHTs de Visualizacion. 

Y-NEflRs Introduzca el rango del eje y ( "profundidad" ) del 
Y-FflR.5 Volumen de Visualizacion. 

Z-LONs Introduzca el rango del eje z ("altura") del Volumen de 

Z-HIGHs Visualizacion. 

XEs Introduzca la coordenada x del punto de vista. Utilice 

el punto medio del rango del eje x para el Volumen de 
Visualizacion si desea que la represent acion grafica este 
"centrada" horizontalmente en la pantalla. 

YEs Introduzca la coordenada y del punto de vista. Debera 

ser al menos una unidad menor que el valor de 
Y -NEARs . Cuanto mayor es la diferencia entre YEs 
e Y-HEflRs , mas "lejos" aparecera la represent acion 
grafica. 



EQs 

IHDEF'5 
STEPS s 
DEPHDs 

STEPS 3 

ggiii. 
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ZEs Introduzca la coordenada z del punto de vista. Utiliee 

el punto medio del rango del eje z para el Volumen de 
Visualiz acion si desea que la represent acion grafica este 
"centrada" verticalmente en la pantalla. 

Ejemplo: Visualice la represent acion grafica de ejemplo del tipo 
Wireframe WIRE : z — x s y — xy 3 . Si fuera necesario, 
escriba TERCH para instalar el directorio EXAMPLES y 
a continuacion: 

Pulse (var) e>:rn; PLOTS 

LMXTj I'll -RE; 




Una vez trazada la representacion grafica, pulse [CAMCELj (j»j(pLQT) 
para volver a visualizar las plantillas de PLOT generadas por la 
representacion grafica. Experimente cambiando los valores o las 
opciones y volviendo a trazar el grafico. 



Representaciones Graficas del Tipo 
Pseudo-Contour (Pseudo-Contorno) 

El tipo de representacion grafica Ps-Contour representa un enrejado 
de segmentos de lmea, cada uno de ellos tangente a un contorno 
de la funcion (una curva que satisface ^(a^j^constante). Calcula 
una tangente para cada uno de los puntos del enrejado de muestra. 
Ps-Contour produce una representacion grafica "rapida" de un 
contorno, que permite al ojo captar las curvas integrales (contornos) 
sin representarlas realmente. 
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Pantallas por Defecto del Tipo de Representation Grafica 

PS-CONTOUR 



■PLOT: 

tvpe: Ps-Contour *=De< 

INDEP: X STEPS: 10 

DEPND: V STEPS: 3 

ENTER FUNCTIDN(S)„TD PLOT 
9 



□ PTS [ERASEIDRAH 



EDIT I ■: H □ □ : 




K-LEFT: 
Y-NEAR: -1 



K-RIGHT: 1 
Y-FAR: 1 



ENTER MINIMUM X VIEW-VOLUME UAL 



i:hni;l I uk 



Plantilla de PLOT Ps-Contour 

Muestra el mo do de angulo actual. Cambielo pulsando 
una o mas veces o utilizando WiQ OS... 
EQ= Introduzca la expresion, ecuacion o funcion definida por 

el usuario actual que desee representar graficamente. 

Se pueden utilizar nombres de variables que contengan 

expresiones, ecuaciones o funciones definidas por el 

usuario en lugar de los objetos en sl 
INDEPs Introduzca el nombre de una de las variables 

: independientes. 
STEPS" Introduzca el numero de columnas del enrejado de 

muestra. 

DEPND = Introduzca el nombre de la segunda variable 

independiente. 

STEPS; Introduzca el numero de filas del enrejado de muestra. 

OPTS: Entra en la plantilla PLOT OPTIONS. 

ERBEE Borra la pant alia de PICT (sin mostrarla). 

:$fiftW ; lv Almacena todos los valores en los lugares adecuados de 

las variables reservadas — EQ, PPAR y VPAR — y traza 
la representacion grafica de acuerdo con ellos, dejandole 
en el entorno PICTURE cuando ha terminado. 



Plantilla de PLOT OPTIONS Ps-Contour 

K-LEFT s Introduzca el rango de visualizacion horizontal 
X-RIGHTs correspondiente a la primera variable independiente 

(introducida en INDEP). 

Y-NEflR » Introduzca el rango de visualizacion vertical 
Y-FflRs correspondiente a la segunda variable independiente 

(introducida en DEPND). 
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Ejemplo: Visualice la representacion grafica de ejemplo del tipo 
Ps-Contour PSCN: z = \ y 2^ • Si fuera necesario, 
escriba TEACH para instalar el direct orio EXAMPLES y 
a continuacion: 



Pulse fvAR) E X fill F'LO T S 
(NXT) : P;S:eN 



vl r v 



msamsa 



EDIT CflNCL 



Una vez trazada la representacion grafica, pulse [CANCEL j (3CEk2lD 
para volver a visualizar las plantillas de PLOT generadas por la 
representacion grafica. Experimente cambiando los valores o las 
opciones y volviendo a trazar el graflco. 



Representaciones Graficas del Tipo Y-Slice 
(Corte-Y) 

El tipo de representaciones graficas YSLICE traza una serie de 
cortes transversales (cada uno de ellos perpendiculares al eje y) 
de la superflcie determinada por la ecuacion actual. Traza una 
representacion grafica para cada una de las filas del enrejado de 
muestra. Una vez que ha finalizado el trazado de todos los "cortes", 
crea y ejecuta una animacion utilizando cada "corte" como una 
trarna. Esto permite visualizar el movimiento del corte a traves de la 
superflcie calculada. 
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Pantallas por Defecto de la Representation Grafica del Tipo 

YSLICE 



•PLOT 

Y-Slice 




TYPE: 
EC: 

INPEP: ft STEPS: 10 

DEPND: Y STEPS: 8 

ENTER FUNCTIDNCS) TD PLOT 



EDIT iIHDDl- 



UPJS ERASE DRAN 




PLOT O PTIONS 
H-LEFT: K-RIGHT: 1 

Y-NEAft: -1 V-FfiR: 1 

Z-LDH: -1 2-HIQH: 1 

.SAVE ANIMATION 

ENTER MINIMUM H VIEW-VOLUME VAL 



(AN(L DK 



Plantilla de PLOT Y-Slice 

Muestra el raodo de angulo actual. Cambielo pulsando 
una o mas veces o utilizando CHQOS. 
EQs Introduzca la expresion, ecuacion o funcion definida por 

el usuario actual que desee representar grafic anient e. 

Se pueden utilizar nombres de variables que contengan 

expresiones, ecuaciones o funciones definidas por el 

usuario en lugar de los objetos en si. 
IHDEPs Introduzca el nombre de una de las variables 

independientes. 

STEPS 5 Introduzca el numero de columnas del enrejado de 

muestra. 

DEPND : Introduzca el nombre de la segunda variable 

independiente, 

STEPS s Introduzca el numero de filas del enrejado de muestra. 

OPTS Entra en la plantilla PLOT OPTIONS. 

ERFrSE Borra la pantalla de PICT (sin mostrarla). 

DR R W Almacena todos los valores en los lugares adecuados 

de las variables reservadas— #Q , PPARy VPAR — y 
traza la serie de rep resent aciones graflcas de acuerdo 
con ellos. Una vez que ha trazado todos los cortes, 
los anima en un bucle de repeticion continuo. Pulse 
[CANCEL) para detener la animacion. 

Plantilla de PLOT OPTIONS YSIice 

X-LEFTs Introduzca el rango del eje x ("anchura") del Volumen 
RIGHTS de Visualizacion. 

Y-NEflRs Introduzca el rango del eje y ("profundidad") del 
Y-FRRs Volumen de Visualizacion. 
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Z-LOW: 
ii.~~H I GH " 

SfiVE 

AN I MRU ON 



Ejemplo 1: 



Introduzca el rango del eje z ("altura") del Volumen de 
Visualiz acion. 

Cuando tiene una serial de comprobacion, las series de 
"cortes" utilizadas en la animacion se colocan en la 
pila y el numero de cortes aparecera en el nivel 1 de la 
pila. Cuando no tiene senal de comprobacion, todos los 
"cortes" a excepcion del actual se borraran en cuanto se 
saiga del entorno PICTURE. 



Visualice la represent acion grafica de ejemplo del tipo 
YSlice SLICE: z — x 3 y — xy 3 . Si fuera necesario, escriba 
TEACH para instalar el directorio EXAMPLES y a 
continu acion: 



Pulse (VARl M§m F'L 0 TS 
fNXT) SLICE 

Pulse [CANCEL) para interrumpir 
la animacion. 




Una vez trazada la representacion grafica, pulse (CANCEL j (f»)[PLOin 
para volver a visualizar las plantillas de PLOT generadas por la 
representacion grafica. Experimente cambiando los valores o las 
opciones y volviendo a trazar el grafico. 



Representaciones Graficas del Tipo Gridmap 
(Mapa de Red) 

El tipo de representacion grafica GRIDMAP transforma (traza el 
mapa) el enrejado de muestra especificado mediante la funcion de 
valor complejo actual. Las coordenadas (un numero complejo) de 
cada uno de los puntos del enrejado de muestra son las entradas de 
la funcion que a continuacion traza el mapa de las coordenadas en el 
enrejado de salida. Es posible controlar que parte del enrejado de 
salida aparece en la pantalla mediante el ajuste de los rangos de x e y 
del Volumen de Visualizacion. 
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Pantallas por Defecto del Tipo de Representation Grafica 

GRID MAP 



& De< 




■PLOT 

type: Gridma 

EG: 

INDEP: X STEPS: J0 

DEPND: V STEPS: g 

ENTER FUNCTIONtSJ TD PLOT 



EDIT ICHDDS 



DPT:" ERA5E DRftU 




PLOT DPT1DNS; 



K-LEFT: 
V-NEHR: -1 
KK-LEFT:-1 
VV-NEflR:-l 



K-RIGHT: 1 
Y-FflR: 1 
KK-RGHT:! 
VV-FRR: I 



ENTER MINIMUM K VIEH-VOLUME VAL 



iHHal qk 



Plantilla de PLOT Gridmap 

Muestra el modo de angulo actual. Cambielo pulsando 
[+/-) una o mas veces o utilizando G;HClGB;. 

EQ = Introduzca la expresion, ecuacion o funcion definida por 

el usuario actual que desee representar graficamente. 
Se pueden utilizar nombres de variables que contengan 
exprcsiones, ecuaciones o funciones de fin id as por el 
usuario en lugar de los objetos en si. La funcion o 
expresion de EQ debera utilizar un argumento de un 
numero complejo. 

INDEP! Introduzca el nombre de una de las variables 

independientes. 

STEP 5 Introduzca el numero de columnas del enrejado de 

muestra. 

DEPND 5 Introduzca el nombre de la segunda variable 

independiente. 

STEP- Introduzca el numero de filas del enrejado de muestra. 

:plf8n Entra en la plantilla PLOT OPTIONS. 

EEBSE Borra la pant alia de PICT (sin most r aria). 

:DKvl;Mt; Almacena todos los valores en los lugares adecuados de 

las variables reservadas — EQ, PPAR y VPAR — y traza 
la represent acion grafica de acuerdo con ellos, dejandole 
en el entorno PICTURE cuando ha terminado. 

Plantilla de PLOT OPTIONS Gridmap 

X-LEFTs Introduzca el rango de visualizacion horizontal. 
X-RIGHT! 



■NEflRs Introduzca el rango de visualizacion vertical. 

"FRR « 
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Introduzca el rango horizontal del enrejado de muestra 
de entrada correspondiente a la primera variable 
independiente (introducida en INDEP). 

Introduzca el rango vertical del enrejado de muestra 
de entrada correspondiente a la segunda variable 
independiente (introducida en D'EPHD). 

Visualice la represent acion grafica de ejemplo del tipo 
Gridmap GRID: x + y\ =>- sin (x + 2/i). Si fuera necesario, 
escriba TEACH para instalar el directorio EXAMPLES y 
a continuacion: 

Pulse (VARl MB ft PLOTS 



Una vez trazada la represent acion grafica, pulse [CANCEL] (r»|[PLOT) 
para volver a visualizar las plant illas de PLOT generadas por la 
rep resent acion grafica. Experimente cambiando los valores o las 
opciones y volviendo a trazar el grafico. 



Representaciones Graficas del Tipo 
Parametric Surface (Superficie Parametria) 

El tipo de represent acion grafica Pr-Surface traza un grafico 
tridimensional de visualizacion oblicua, en perspective de un 
modelo de estructura de red de la superficie determinada por 
F(u,v) = x(u, v)i + y(u, v)i + z(u,-v)k donde u y v se trazan a 
partir del enrejado de muestra (rangos Ki :: i- e VY-). Pr-Surface 
combina la aproximacion del mapa de coordinadas de Gridmap con la 
represent acion grafica tridimensional en perspectiva de Wireframe. 



XX-LEFTs 

V V-DTTUT" 



YY-NEBRs 
YY-FflRs 

Ejemplo 1: 
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Pantallas por Defecto del Tipo de Representation Grafica 

PR-SURFACE 



ipldt; 



type: Pr-Surf ace * De< 

INDEP: X STEPS: 10 

DEPND: V STEPS: Q 

ENTER FUNCTIDNCSJ TD PLOT 



EDIT CHDDl" 



DPTS jERH^E DF;hN 




PLOT OPTIONS; 
K-LEFT: X-RIGHT: 1 

lf-NEAR: -1 V-FftR: 1 

2-LOW: -I Z-HIQH: 1 

KE: 0 VE: ~3 ZE: 0 

ENTER MINIMUM X VIEW-VOLUME VfiL 



I.-VV (HN(L OK 



XX AND VV PLDT OPTIONS 



XX-LEFT:| 
YY-NEAR:-! 



KK-RQHT=1 
YY-FAR: 1 



ENTER MINIMUM XX RANGE VALUE 



(AN(L DK 



Plantiila de PLOT Pr-Surface 



EQs 

INDEP: 
STEPS 

DEPND: 

STEPS 
vllF'TS; J 
EEFiSE 
DRAM 



Muestra el modo de angulo actual. Cambielo pulsando 
[+/-] una o mas veces o utilizando C R O P 3. 
Introduzca la funcion como una list a que contenga 
los tres objetos algebraicos que represent an los 
componentes parametricos del vector. 
Introduzca el nornbre de una de las variables 
independientes, 

Introduzca el nurnero de columnas del enrejado de 
muestra. 

Introduzca el nombre de la segunda variable 
independiente. 

Introduzca el numero de filas del enrejado de muestra. 
Entra en la plantiila PLOT OPTIONS. 
Borra la pantalla de PICT (sin mostrarla). 
Almacena todos los valores en los lugares adecuados de 
las variables reservadas — EQ, PPAR y VPAR — y traza 
la representacion grafica de acuerdo con ellos, dejandole 
en el entorno PICTURE cuando ha terminado. 
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Plantilla de PLOT OPTIONS Pr-Surface 



X-LEFT= Introduzca el rango del eje x ("anchura") del Volumen 
X -RIGHTS de Visualizacion. 

Y-NEflRs Introduzca el rango del eje y ( "profundidad" ) del 
Y-FRRs Volumen de Visualizacion. 

Z-LONs Introduzca el rango del eje z ("altura") del Volumen de 

Z-HIGHs Visualizacion. 

XEs Introduzca la coordenada x del punto de vista. Utilice 

el punto medio del rango del eje x para el Volumen de 
Visualizacion si desea que la representacion grafica este 
"centrada" horizontalmente en la pantalla. 

YEs Introduzca la coordenada y del punto de vista. Debera 

ser al menos una unidad menor que el valor de 
Y-NEflRs . Cuanto mayor es la diferencia entre YE* 
e Y-NEflRs , mas "lejos" aparecera la representacion 
grafica. 

ZE s Introduzca la coordenada z del punto de vista. Utilice 

el punto medio del rango del eje z para el Volumen de 
Visualizacion si desea que la representacion grafica este 
"centrada" verticalmente en la pantalla. 

, YY Entra en la plantilla XX AND YY PLOT OPTIONS 

para introducir los rangos del enrejado de muestra. 
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Plantilla de XX AND YY PLOT OPTIONS Pr-Surface 



lift i 

||)| ( , I— I i - 

XX-RIGHTi 



i i 



■HEARS 



V y - F A R " 
Ejemplo 1: 



Introduzca el rango horizontal del enrejado de muestra 
de entrada. 

Introduzca el rango vertical del enrejado de muestra de 
entrada. 

Visualice la represent acion grafica de ejemplo del tipo 
Pr-Surface PSUR: F(u, v) — x(u, v)i + y(u, v)i + z(u, v)k. 
donde x(u, v) — u cos v, y(u, v) — u sin v y z(u, v) = u. Si 
fuera necesario, escriba TEACH para instalar el directorio 
EXAMPLES y a contimiacion: 



Pulse (VAR) EXRH PLOTS 
(NXTj PSUR 




Una vez trazada la represent acion grafica, pulse (CANCEL) (r»)[Pt-OTj 
para volver a visualizar las plantillas de PLOT generadas por la 
representacion grafica. Experimente cambiando los valores o las 
opciones y volviendo a trazar el grafico. 
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Opciones de Representaciones 
Graficas Avanzadas 



Como Etiquetar y Localizar los Ejes 

Para etiquetar los ejes de coordenadas con los nombres de 
variables: 

■ Una vez trazada la representacion grafica, pulse ::E;;D I T 
[NXT] 1MB EL . Los nombres de las variables independientes y 
dependientes, y las coordenadas (en unidades de usuario) de los 
valores visualizados mayores y menores de cada variable, se anaden 
a la representacion grafica. La figura siguiente muestra las etiquetas 
anadidas a la representacion grafica de x 2 — 2 utilizando los valores 
por defecto. 



\ 3.B' 


V / 

/ K 


-fi.5 V 
-3.1 


7 ' ' ' ' h.B 



Para etiquetar los ejes con etiquetas definidas por el usuario: 

1. Pulse [CANCEL] para volver a la pila, si fuera necesario. 

2. Introduzca una lista que contenga las etiquetas de 
los ejes horizontales y verticales (corno cadenas): 

■£ "h-etiqutta" " v-etiqueta u > 

3. Pulse G» ^)(PI-QTj ;F'PTiR [NXTj -fllEBr para archivar las etiquetas. 

4. Pulse [<4i)[PICTURE] para volver a visualizar la representacion 
grafica. 

5. Pulse :.:ed::i j::: (nxt) Lteit. 
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Para intersectar los ejes en algun punto distinto a (0,0): 

1. Desde la pila, pulse >) , 

2. Escriba el niimero complejo que contenga el punto de interseccion 
deseado y pulse [ENTER] . 

3. Pulse O(PL0T) [NXT] FIXES : para almacenar el punto 
de interseccion. 

4. Pulse [rHlPLOTj ERRSE DRRN para volver a trazar la 
representacion grafica con el nuevo punto de interseccion de ejes. 



Como Representar Graf icamente Programas y 
Funciones Definidas por el Usuario 

Las representaciones graficas pueden realizarse a partir de expresiones, 
ecuaciones e incluso programas. Las expresiones, ecuaciones y 
programas pueden incluir funciones definidas por el usuario, 

Un programa puede representarse graficamente si no toma ningun 
dato de la pila, si utiliza la variable independiente en el programa y si 
devuelve exactamente un numero no definido a la pila: 

■ Resultado real. Equivalente a las expresiones j(x) (representacion 
grafica tipo Funcion) y r{6) (representacion grafica tipo Polar). Por 
ejemplo, el programa 

IF 'X<0' THEN ' 3*X^3-45*;^2+358 1 ELSE 1680 END* 
representa graficamente 

f ( x \ = { 3x 3 ~ 45x 2 + 350 if x < 0 
W I 1000 if x > 0 

Almacene el programa en EQ, seleccione la autoescala y trace la 
representacion grafica. 

■ Resultado complejo. Equivalente a (x(t), y(t)) (representacion 
grafica tipo Parametric): Por ejemplo, el programa 

* 'i.^-2-2 1 +NUM 1 t*3-2*t + 1 1 +HUM R+C » 

representa graficamente las ecuaciones parametricas 

x = t 2 - 2 y y = t 3 - % + 1 

Almacene el programa en EQ, convierta la variable independiente en 
1 T 1 , seleccione la autoescala y trace la representacion grafica. 
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Rango de Representacion Grafica f rente a 
Rango de Visualizacion 

El rango de representacion grafica es el rango de la variable (o 
variables) independiente que sirve para evaluar la ecuacion actual. Si 
no se especifica el rango de representacion grafica, la HP 48 utiliza 
el rango de visualizacion del eje x (especificado mediante XRNG 
en (*-j)[PLO"T) o mediante H-VIEW en (3CEk2lD) como rango de 
representacion grafica. Sin embargo, puede especificarse un rango de 
representacion grafica que sea diferente del rango de visualizacion del 
eje x: 

■ Para las represent aciones graficas Polar y Parametric, la variable 
independiente no est a relacionado con la variable del eje x — por lo 
que se especifica el rango de representacion grafica para controlar el 
rango de la variable independiente. 

■ Para las represent aciones graficas Truth y Conic, puede reducir el 
tiempo de representacion grafica especificando rangos mas pequenos 
que los rangos de visualizacion de los ejes x e y. Estos tipos de 
representacion grafica requieren que se especifique la variable 
dependiente— puede especificarse que su rango de representacion 
grafica sea diferente del rango de visualizacion del eje y. 

El tamano de PICT puede aumentarse respecto a su tamano por 
defecto (131 por 64 pixels) — manteniendo los mismos factores de 
escala x e y (lo cual amplfa el rango de visualizacion), o manteniendo 
el mismo rango de visualizacion (lo cual amplfa la escala y parece que 
"alarga" la representacion grafica). 

Para verificar el tamano actual de PICT: 

■ Pulse fPRG] iBBi iBEE ( jr»|[RCL] . Vera Graphic anchox 
alto — las dimensiones actuales de PICT. 
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Para modificar el tamaho de PICT: 

■ Para mantener la misma escala, introduzca dos numeros complejos 
(con los delimitadores < >) especificando las coordenadas de 

las esquinas diagonalmente opuestas en unidades de usuario, a 
continuacion pulse [PRG] ffy G-T:.;; FVC» I M . 

■ Para mantener los mismos rangos de visualizacion, introduzca dos 
numeros enteros binarios (con el delimitador #) especificando la 
medida horizontal y vertical en pixels, a continuacion pulse [PRG] 

El resultado del comando PDIM (PICT dimension) depende del tipo 
de coordenadas — unidades de usuario o pixels — aunque ambas for mas 
modifican el tamano de PICT. 

Ejemplo: Suponga que PICT tiene el tamano por defecto, tal como 
se muestra en la figura (a) siguiente. 

Para duplicar el rango x de PICT en la direccion 
horizontal y mantener las mismas escalas (unidades por 
pixel), introduzca <. - 1 @ ? - 1 ) y 028 ?£> y pulse HHipSf't- .. 
(PICT pasa a tener #261 de ancho por #64 de alto en 
unidades pixel.) Si vuelve a trazar el grafico, se produce 
el efecto de anadir mas puntos por ambos lados, como se 
muestra en la figura (c). 
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{#261 #63} 

(b) 



(20, 2) 




(-10, -1) 

(c) 

Cambio del Tamano de PICT 

Para ampliar el rango de representation grafica mas alia de los 
limites de visualization: 

1. Modifique el tamano de PICT de forma que abarque el rango de 
representacion grafica. Introduzca dos numeros completos (con los 
delimitadores < )) especificando las coordenadas de las esquinas 
diagonalmente opuestas en unidades de usuario, a continuacion 
pulse (PRG) : P IGH pdi n : • 
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2. Entre en la aplicacion PLOT y active los rangos de representacion 
grafica y los rangos de visualizacion. Puede que el rango de 
visualization sea mas pequeno que el rango de representacion 
grafica. 

3. Una vez activados todos los parametros de representacion grafica, 
pulse EftflSE DRAi'-! para trazar dicha representacion. En 
pantalla vera solo una parte de la misma. 

4. Pulse (*-j][PICTURE j y utilice las teclas del cursor para desplazar la 
imagen y ver la representacion grafica mas grande. Vuelva a pulsar 
t*"l)(PICTUREj para salir del mo do de desplazamiento. 

Para utilizar valores calculados para rangos de representacion 
grafica o de visualizacion: 

1. En la plantilla PLOT o PLOT OPTIONS, resalte el campo del 
rango cuyo valor desea calcular. 

2. Pulse [NXTj CRLC; para preparar un calculo paralelo en la pila. 

3. Efectue el calculo deseado. Por ejemplo, si desea utilizar ^ como 
un punto final, debe pulsar 3 5)©GD 4 (T). 

4. Si no lo es todavi'a, convierta el resultado del nivel 1 en un numero 
real pulsando (4^(^nUm}. 

5. Pulse ij]< . para devolver el resultado al campo original. 



Como Archivar y Recuperar Representaciones 
Graficas 

Una representacion grafica puede estar formada por varios 
componentes: 

■ La imagen de la representacion grafica, un objeto grafico. 

■ La ecuacion o ecuaciones actuales, almacenadas en la variable 
reservada EQ. 

u Los parametros de representacion grafica actuales, establecidos en 
las plant illas PLOT y almacenados en la variable reservada PPAR 
y, en el caso de tipos de representaciones graficas tridimensionales, 
VPAR. 

■ Configuraciones de indicadores que determinan las opciones de 
representacion grafica o visualizacion. 
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Dispone de la opcion de archivar todos o algunos de estos 
componentes de represent acion grafica en una variable con el fin de 
poder recuperarlos mas adelante. Para ello, tiene dos metodos: 

1. Archive solo la imagen de la representacion grafica — el 
"resultado" — en una variable. El procedimiento es sencillo (vease a 
continuacion), pero cada imagen de representacion grafica utiliza 
aproximadamente un Kilobyte de memoria. 

2. Archive los EQ, PPAR, VPAR actuales (si fuera necesario) y las 
conflguraciones de indicadores en una list a. La representacion 
grafica puede reconstruirse recuperandolos todos en los valores 
contenidos en la list a. . 

La siguiente list a de procedimientos ilustra como se ejecutan estos 
metodos de archivo y recuperacion de represent aciones graficas. 

Para archivar la imagen de la representacion grafica actual en una 
variable: 

1. Una vez trazada la representacion grafica y mientras se visualiza en 
PICTURE, pulse [STO] para enviar una copia de la representacion 
grafica a la pila como objeto de grafico. Pulse [CANCELj para volver 
a la pila. 

2. Introduzca un nombre para la representacion grafica (.'PI 1 , pbr 
ejemplo) y pulse [STOj . 

Para ver la imagen de una representacion grafica previamente 
almacenada en una variable: 

1. Pulse (VARj y, a continuacion, (r+) y la tecla del menu 
correspondiente a la variable que contiene la imagen de la 
representacion grafica (;:;.:Hl^ , por ejemplo) para que vuelva a la 
pila. 

2. Pulse [prg] ; ;F'vI .CT R I £T : ; (STO J para almacenar la imagen de la 
representacion grafica en PICT. 

3. Pulse [*-|][PICTURE] para ver la imagen de la representacion grafica. 
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Para archivar una version "reconstruible" de la representation 
grafica actual: 

1. Una vez trazada la represent acion grafica, pulse [CANCEL) para 
volver a la pila. 

2. Recupere el contenido actual de EQ, PPAR y VPAR (si la 
represent acion grafica actual es tridimensional) en la pila pulsando 
[VAR) y a continuacion Q : F'F'BR y V-P.fl.R- (si fuera 
necesario). Puede que necesite utilizar [NXTj para cambiar las 
paginas del menu con el fin de hallar cada una de estas variables. 

3. Pulse (4^)Cm0DESJ FLRG - (N^ (iR-§^|| para recuperar las 
configuraciones de indicadores actuales en la pila. 

4. Debe tener tres o, si incluyo VPAR, cuatro nuevos objetos en la 
pila. Introduzca el numero (3 6 4) y pulse [PRG] L JST.; tii|JJ|T" 
para agrupar estos objetos en una lista. 

5. Introduzca un nombre para la lista y pulse [STQ ) . 

Para reconstruir una representation grafica a partir de su version 
almacenada: 

1. Pulse [VAR] y a continuacion la tecla del menu asociada con la 
variable que contiene la version almacenada (en forma de lista) de 
la represent acion grafica. 

2. Pulse [PRG] tlipiS g$B : ci:4':'' [DROP] para descomponer la lista y 
poner los componentes en la pila. 

3. Pulse (*t)[MODES) STQF. para recuperar las configuraciones de 
indicadores. Tenga en cuenta que las configuraciones de indicadores 
actuales se perderan. 

4. Si la represent acion grafica es tridimensional, pulse Q, escriba 
VPFtR y pulse [STQ] para recuperar VPAR, 

5. Pulse Q) escriba PPflR y pulse (STQ) para recuperar PPAR, 

6. Pulse (4t) [PLOtI f*-y) V.EQ para recuperar EQ. 

7. Pulse (j»)LPLOTj E@;flS;i :#B$M: para volver a trazar la 
represent acion grafica. 
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La Biblioteca de Ecuaciones 



La Biblioteca de Ecuaciones es un conjunto de ecuaciones y comandos 
que le permiten resolver problemas tecnicos y cientificos sencillos. 
La biblioteca consta de mas de 300 ecuaciones agrupadas en 15 
temas tecnicos que contienen mas de 100 titulos de problemas. Cada 
problema contiene una o mas ecuaciones que le ayudan a resolver ese 
tipo de problemas. El Apendice G contiene un cuadro de los grupos 
y titulos de problemas que pueden encontrarse en la Biblioteca de 
Ecuaciones. En la HP 4SG Series Advanced User's Reference se ofrece 
informacion mas detallada sobre cada conjunto de ecuaciones. 



Como Resolver un Problema con la Biblioteca 
de Ecuaciones 

Siga estos pasos para resolver un problema utilizando la Biblioteca de 
Ecuaciones: 

1. Pulse (t»)[EQL1B) P ara entrar en la Biblioteca de Ecuaciones. 

2. Establezca las opciones de unidad que desee pulsando las teclas 
del menu Xvi-Si: y UEfl LTS. 

3. Resalte el tema que desee y pulse [ENTER] . 

4. Resalte el titulo que desee. 

5. Opcional — si quiere obtener mas informacion mas sobre las 
ecuaciones de este conjunto, pulse otras teclas, como se describe en 
las secciones siguientes. 

6. Para cada variable conocida, escriba su valor y pulse la tecla del 
menu correspondiente. Pulse (jMXTj si es necesario para acceder a 
las variables adicionales. 

7. Pulse " S0li : V : : para empezar a resolver el problema. 

8. Para cada variable conocida, escriba su valor y pulse la 
correspondiente tecla del menu. Pulse (JMXTj si es necesario para 
acceder a las variables adicionales. 
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9. Opcional: Proporcione una estimacion para la(s) variable(s) 
incognita(s). Esto puede acelerar el proceso de solucion o ayudar 
a centrarse en una de las diversas soluciones. Introduzca una 
estimacion al igual que lo hace con el valor de una variable 
conocida. Si trabaja con ecuaciones multiples, pulse Q y a 
continuacion la tecla de menu de la variable t'lCn L despues de 
haber introducido la estimacion (volviendo a poner la etiqueta del 
menu en bianco). 
10. Pulse seguido por la tecla del menu de la variable que est a 
resolviendo. Si esta resolviendo un conjunto de ecuaciones, 
puede pulsar f+^) C ,BLL_ : , para resolver todas las demas 
variables incognitas — todas las variables que no ha defmido con 
anterioridad, 

Como Utilizar la Resolucion 

Ouando elige un tema y un titulo de la Biblioteca de Ecuaciones, 
especifica un conjunto de una o mas ecuaciones. A continuacion, 
pulsando SuL;V sale de los catalogos de la Biblioteca de Ecuaciones 
y comienza a resolver las ecuaciones que ha elegido. 

Al pulsar SOLV en la Biblioteca de Ecuaciones, la aplicacion hace 
lo siguiente: 

■ El conjunto de ecuaciones se almacena en la variable apropiada: EQ 
para una ecuacion, EQ y Mpar para mas de una ecuacion. (Mpar es 
el nombre de una variable reservada utilizada por la Resolucion de 
Ecuaciones Multiples.) 

■ Cada variable se crea y se establece en cero a menos que ya exista. 
(Si el nombre de la variable lo ha utilizado antes la Resolucion, sera 
una variable global, por lo que ya existe — hasta que la borre.) 

■ Las unidades de cada variable estan sujetas a las condiciones que 
ha especiflcado — unidades SI o inglesas, y unidades utilizadas o 
no utilizadas — a no ser que la variable ya exista y tenga unidades 
dimensionalmente coherent es con lo que ha especificado, (Para 
cambiar de unidades inglesas a SI o viceversa, depuere primero las 
variables ya existentes o introduzca explicitamente las unidades con 
los valores.) 

■ Se inicia la Resolucion apropiada: la aplicacion SOLVR (vease 
la pagina 18-7) para una ecuacion, la Resolucion de Ecuaciones 
Multiples para mas de una ecuacion. 
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Como EQ y Mpar son variables, puede tener un EQ y Mpar diferentes 
para cada directorio de la memoria. 

Como Utilizar las Teclas del Menu 

Las funciones de las teclas norrnales y de cambio del menu Variable de 
las dos Resoluciones son identicas. Tenga en cuenta que la Resolucion 
de Ecuaciones Multiples utiliza dos formas de etiquetas de menu: 
blancas y negras. La tecla [NXT j muestra las etiquetas de menu 
adicionales, si se solicita. Ademas, cada Resolucion posee teclas 
de menu especiales, que se describen en la tabla siguiente. Puede 
saber que Resolucion se ha activado mirando las etiquetas de menu 
especiales. (O puede verificar el titulo — el titulo de una ecuacion de 
biblioteca en la aplicacion HP Resol comienza con EQs .) 



Funciones de las Teclas del Menu de la Resolucion 



Operacion 


Aplicacion 


Resolucion de 




SOLVE 


Ecuaciones Multiples 








Almacenar valor 




: t" "i j 






i. j- r --- 


Resolver valor 


El! X ! 


SL * J 






&) >< 


Recuperar valor 


©! 1 


©! * ! 




© >; 


Evaluar ecuacion 


Ei! " V Q E5 — ' 
C. i-'i-r- K — ■ 




Ecuacion siguiente 


■ Hft'EQ '■" 




(si es aplicable) 






Dejar todas sin definir 






Resolver todas 






Avanzar catalogo 




© ALL, 


Establecer estados 




MUSE MCfiL 



La Biblioteca de Ecuaciones 25-3 



Como Localizar Informacion en la Biblioteca 
de Ecuaciones 



Cuando selecciona un tema y un titulo en la Biblioteca de Ecuaciones, 
especifica un conjunto de una o mas ecuaciones. La siguiente 
informacion sobre el conjunto de ecuaciones puede obtenerse en los 
catalogos de la Biblioteca de Ecuaciones: 

■ Las ecuaciones propiamente dichas y el niimero de ecuaciones. 

■ Las variables utilizadas y sus unidades — puede modificar asimismo 
las unidades. 

■ Una imagen del sistema fisico (para la mayoria de los conjuntos de 
ecuaciones). 

Como Visualizar las Ecuaciones 

Todas las ecuaciones tienen una forma de visualization — algunas 
ecuaciones tienen asimismo una forma de calculo. La forma de 
visualizacion present a la ecuacion en su forma basica — la forma que se 
ve en los libros. La forma de calculo incluye un factor computacional. 
Si la ecuacion tiene forma de calculo, aparece un * en la esquina 
superior izquierda de la pantalla de la ecuacion. 



Operaciones para Visualizar Ecuaciones e Imageries 



Tecla 


Accion 


Ejemplo 


EE!N 

enter) 


Muestra la forma de visualizacion 
de la ecuacion actual o siguiente 
en formato Equation Writer. 

Muestra la forma de visualizacion 
de la ecuacion actual o siguiente 
como objeto algebraico. (ENTER) 
o (V) muestra la ecuacion 
siguiente, (A) muestra la anterior. 

Muestra las formas de calculo 
presentando una lista que 
contiene el conjunto actual de 
ecuaciones en la pila. 


d _ pO-pr-I 
2-ir-r 

^| "SS* jf f - ' 

C 'B=IFTE<r<ru, 

C 0 H S T (, ,u 9 ) * .u r * I 

C 0 N S T ( fj 8 ') * .li r * I 
•■■■'t;£*Tr*r > > 1 > 
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Como Visualizar Variables y Seleccionar Unidades 



Una vez seleccionado un tema y un tftulo, puede visualizar el catalogo 
de nombres, descripciones y unidades de las variables del conjunto de 
ecuacion pulsando VRRS ;. La tabla siguiente resume las operaciones 
disponibles en los catalogos de variables. 



Operaciones en los Catalogos de Variables 



Tecla 


Accion 


(nxt) 


Conmuta entre catalogo de descripciones y catalogo 
de unidades. 


SI . 
EHG 


Activa las unidades inglesas o SI. 


UNITS 


Conmuta entre unidades utilizadas o unidades no 
utilizadas. 




Crea o modifica to das las variables de las 
ecuaciones para indicar tipo y uso de unidad. 


•PjJRG 


Elimina todas las variables de las ecuaciones de este 
titulo en el directorio actual. 



Como Visualizar la Imagen 

Una vez seleccionado un tema y un titulo, puede visualizar la imagen 
del problema — pero solo si el titulo posee una imagen. Para ver la 
imagen, pulse ^I EX . Mientras se visualiza la imagen, puede hacer lo 
siguiente: 

■ Pulse IpliiElL para archivar la imagen en la memoria de graficos 
PICT — a continuacion puede utilizar (4tXpictuREJ para visualizar 
la imagen despues de haber salido de los catalogos de la Biblioteca 
de Ecuaciones. 

■ Pulse las teclas del menu o [ENTER) para mostrar otra informacion 
sobre ecuaciones. 

Para mas informacion sobre la visualizacion y manipulacion de objetos 
graficos, consulte el capitulo 9, "Objetos Graficos". 
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Como Utilizar la Resolution de Ecuaciones 
Multiples 

La Biblioteca de Ecuaciones activa la Resolucion de Ecuaciones 
Multiples si el conjunto de ecuaciones contiene mas de una ecuacion. 
Sin embargo, puede activarlo de forma explicita utilizando su propio 
conjunto de ecuaciones (consulte "Como Defmir un Conjunto de 
Ecuaciones" en la pagina 25-8). 

Cuando la Biblioteca de Ecuaciones activa la Resolucion de Ecuaciones 
Multiples, almacena en primer lugar el conjunto de ecuaciones en EQ 
y almacena una copia del conjunto de ecuaciones, la list a de variables 
e informacion adicional en Mpar. A continuacion se utiliza Mpar 
para configurar el menu de la Resolucion en funcion del conjunto de 
ecuaciones actual. (Tenga en cuenta que, aunque pueda visualizar y 
editar EQ directamente como cualquier otra variable, Mpar solo puede 
editarse indirectamente (ejecutando los comandos que lo modiflcan) ya 
que su estructura es de datos de biblioteca, dedicados a la aplicacion 
Resolucion de Ecuaciones Multiples.) 

La tabla siguiente resume las funciones de las teclas del menu de la 
Resolucion. La tecla [NXT) muestra las etiquetas de menu adicionales. 



Teclas del Menu de la Resolucion 



Operacion 


Tecla 


Accion 


Almacenar el 
valor 


i t 

wmrnvmrnm 


Crea una variable si es necesario, 
almacena el valor en la variable y la 
convierte en variable definida por el 
usuario. Si el valor carece de 
unidades, se anaden las unidades 
del valor anterior, si hubiera. 


Resolver el valor 


S)l * i 

Qllllli 


Crea una variable si es necesario, 
resuelve el valor de la variable y la 
convierte en variable no definida 
por el usuario. 


Recuperar valor 


©1 X ! 


Recupera el valor de la variable en 
pila. 
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Teclas del Menu de la Resolution (continuation) 



Operacion 


Tecla 


Accion 


Dejar to das sin 
definir 




Convierte todas las variables en no 
definidas por el usuario, pero no 
modifica sus valores. 


Resolver todas 


M ffisiii 


Crea variables si es necesario y 
resuelve todas las variables no 
definidas por el usuario (o t ant as 
como sea posible). 


Avanzar catalogo 




Muestra informacion sobre la 
ultima solucion. 


Definida por el 
usuario 


!1 U S E 


Establece el estado de definicion de 
usuario en las variables o lista de 
variables de la pila. 


Calculadas 




Establece el estado de no definicion 
de usuario (resultado calculado) en 
la variable o lista de variables de la 
pila. 



Las etiquetas de menu de las teclas de variables son b lane as al 
principio — cambian de color durante el proceso de solucion tal como se 
describe a continuacion. 

El proceso de resolucion a muchas ecuaciones y variaciones, por lo que 
la Resolucion de Ecuaciones Multiples debe controlar las variables que 
son definidas o no definidas por el usuario — las que puede modificar 
y las que no, ademas de llevar un control de las variables que ha 
utilizado o encontrado durante el proceso de resolucion. 

Las etiquetas de menu indican los estados de las variables. Se ajustan 
de forma automat ica a medida que los valores se almacenan y las 
variables se resuelven. Los estados correctos de las variables pueden 
cornprobarse cuando se proporcionan estimaciones y halian soluciones. 

Observe que a marca las variables que se utilizaron en la ultima 
solucion — sus valores son compatibles entre si. Puede que otras 
variables no tengan valores compatibles debido a que no figuraban en 
la solucion. 



La Biblioteca de Ecuaciones 25-7 



Significado de las Etlquetas del Menu 



Etiqueta 



Significado 



_ 



XO 



xo 



: XJDis ;:. 



Valor xO no definido por el usuario y no utilizado 
en la solucion final— puede cambiar en la solucion 
siguiente. 

Valor xO no definido por el usuario, pero hallado en 
la solucion final — puede cambiar en la solucion 
siguiente. 

Valor xO definido por el usuario, pero no utilizado 
en la solucion final — no puede cambiar en la 
solucion siguiente (a no ser que resuelva solo est a 
variable). 

Valor xO definido por el usuario y utilizado en la 
solucion final — no puede cambiar en la solucion 
siguiente (a no ser que resuelva solo esta variable). 



Como Definir un Conjunto de Ecuaciones 

Al crear un sitema de ecuaciones, debe hacerlo con un cierto 
conocimiento de la forma en que la Resolucion de Ecuaciones 
Multiples utiliza las ecuaciones para resolver los problemas. 

la Resolucion de Ecuaciones Multiples utiliza el mismo proceso que 
Vd. utiliza para resolver una variable incognita— suponiendo que no 
pueda crear ecuaciones adicionales. En el conjunto de ecuaciones 
busca una con una sola variable incognita y utiliza el solucionador de 
raices de la HP 48 para hallar su valor, repitiendo la misma operacion 
hasta hallar la variable deseada. 

Las ecuaciones debe elegirlas de forma que las variables probablemente 
incognitas aparezcan de forma individual en las ecuaciones. Debe 
evitar que hay a dos o mas variables incognitas en to das las ecuaciones. 
Puede especificar asimismo las ecuaciones en el orden que sea mas 
adecuado para los problemas. 

Por ejemplo, las tres ecuaciones siguientes definen la aceleracion y 
velocidad inicial en funcion de dos distancias y tiempos observados. 
Solo las dos primeras ecuaciones son matematicarnente suficientes 
para resolver el problema, pero cada ecuacion contiene dos variables 
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incognitas. Anadir la tercera ecuacion permite hallar una solucion 
adecuada ya que contiene solo una de las variables incognitas. 



xi — vq + a - t\ 

%2 = vo + a • h 

(x2 - xi) = a • (i 2 - h) 

Para crear ecuaciones mas completas, puede incluir funciones que 
aseguran calculos adecuados y mas rapidos — por ejemplo CONST y 
TDELTA, UBASE, EXP e IFTE. Consulte la HP 48G Series Advanced 
User's Reference para conocer informacion detallada y ejemplos. 



Si las ecuaciones utilizan alguna de las siguientes funciones: S, 



d, |, QUOTE, APPLY, TVMROOT, y CONST, la Resolucion de 
Ecuaciones Multiples no detectara sus variables necesariamente. 

La lista de ecuaciones en EQ puede contener definiciones de menu, 
pero MINIT pasa por alto esas definiciones cuando crea Mpar. 
Sin embargo, puede reordenar las unidades de etiquetas de menu 
utilizando MITM, como se describe en la seccion "Como Cambiar el 
Titulo y el Menu" de este capitulo. 

Para crear un conjunto de ecuaciones para la Resolucion de 
Ecuaciones Multiples: 

1. Introduzca cada ecuacion en la ecuacion en la pila. 

2. Pulse (A) para activar la Pila Inter activa y a continuacion desplace 
el cursor hasta el nivel que contiene la primera ecuacion que ha 
introducido. 

3. Pulse para combinarlas en una lista. 



4. Pulse Q © E (a) Q (STOl (o M lSOLVE] .B&W: :: EQ::: ) 



para almacenar la lista en la variable EQ. 

5. Pulse (^t)(EQ LIB] • : i$ESy M : I;N I T para crear Mpar y preparar 
el conjunto de ecuaciones para utilizarlo con la Resolucion de 
Ecuaciones Multiples, 

6. Pulse MSOL- ■ para entrar en la Resolucion con el nuevo conjunto 
de ecuaciones. 
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Para cambiar el tftulo y el menu de un conjunto de ecuaciones: 

1. Asegurese de que el conjunto de ecuaciones es el conjunto actual 
(son los que se van a utilizar cuando se active el Resolucion de 
Ecuaciones Multiples). 

2. Introduzca una cadena de texto que contenga el nuevo titulo en la 
pila. 

3. Introduzca una lista que contenga los nombres de variables en el 
orden en que desee que aparezcan en el menu. Utilice i! !1 para 
introducir una etiqueta en bianco. En el menu original debe incluir 
todas las variables, pero ninguna mas; las mayusculas y minusculas 
de los nombres deben coincidir. 

4. Pulse (+y)(EQ LIBj M E S M I 1" tl: :. 

Como Interpretar los Resultados a Partir de la 
Resolucion de Ecuaciones Multiples 

la Resolucion de Ecuaciones Multiples resuelve las variables 
examinando de forma repetida el conjunto de ecuaciones en busca 
de una que contenga solo una variable "incognita" (no definida por 
el usuario y no hallada por la Resolucion durante esta solucion) — a 
continuacion utiliza el solucionador de raices de la HP 48 para hallar 
ese valor. Contimia eliminando las variables "incognitas" hasta que 
resuelve la variable que ha especiflcado — o hasta que no puede resolver 
ningun otra variable. Cada vez que la Resolucion de Ecuaciones 
Multiples empieza a resolver una variable, las variables conocidas son 
solo las que tienen etiquetas de menu negras. 

Durante el proceso de solucion, la Resolucion de Ecuaciones Multiples 
muestra la variable que esta resolviendo. Muestra asimismo el tipo 
de raiz hallada por el solucionador de raices de la HP 48 (cero, 
inversion de signo o extreme) — o el problema si no se halla raiz alguna 
(estimaciones erroneas o constante). Puede observar las iteraciones si 
pulsa cualquier tecla excepto [CANCEL) durante el proceso de resolucion 
de la raiz. Para mas informacion sobre el solucionador de raices, vease 
el capitulo 18. 
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Los mensajes siguientes indican errores en la estructuracion del 
problema: 

■ Bad Guess (es). Puede que falten unidades o que sean 
incoherentes para una variable. En una list a de estimaciones, al 
menos uno de los elementos debe tener unidades coherentes. 

■ Too Many Unknowns. La Resolucion ha hallado finalmente 
solo ecuaciones que tienen al menos dos incognitas. Introduzca 
otros valores conocidos o modifique el conjunto de ecuaciones — 
dependiendo del que sea mas apropiado para el problema. Vease 
"Como Modificar las Ecuaciones" en este mismo capitulo. 

■ Const ant El valor inicial de una variable puede llevar al 
solucionador de raices en la direccion equivocada. Proporcione una 
estimacion en la direccion opuesta de un valor negativo — si los 
valores negativos son validos, pruebe con uno. 

Como Verificar las Soluciones 

Las variables que tienen una marc a ■ en sus etiquetas de menu est an 
relacionadas con la solucion mas reciente — forman un conjunto de 
valores compatible valido para las ecuaciones utilizadas. Los valores de 
las variables sin marca puede que no sean validos para las ecuaciones 
porque esas variables no figuraban en el proceso de solucion. 

Si toda solucion parece inadecuada, verifique los problemas siguientes: 

■ Unidades incorrect as. Una variable conocida o hallada puede tener 
unidades diferentes de las que uno ha supuesto. Est as son variables 
globales. Si la variable existia antes del calculo, entonces su sistema 
de unidades (SI o ingles) tiene prioridad. Para corregir las unidades, 
borre las variables antes de resolver la ecuacion o introduzca las 
unidades especiflcas que desea. 

■ Inexistencia de unidades. Si no utiliza unidades, las unidades 
supuestas pueden ser compatibles entre las variables o con las 
unidades supuestas de const antes o funciones. El mo do de angulo 
actual ordena las unidades supuestas por angulos. 
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■ Raices multiples. Una ecuacion puede tener raices multiples, y la 
Resolucion puede que haya hallado una inapropiada. Proporcione 
una estimacion para que la variable concentre la bus que da en el 
rango apropiado. 

■ Est ados de variables incor rectos. Puede que una variable conocida o 
desconocida no tenga el estado apropiado. Una variable conocida 
debe tener una etiqueta de menu negra y una variable desconocida 
debe tener una etiqueta blanca. 

■ Condiciones incoherentes. Si introduce valores que son 
matematicamente incoherentes para las ecuaciones, la aplicacion 
puede dar resultados que satisfagan a algunas ecuaciones, pero 
no a todas. Esto incluye la especincacion excesiva del problema, 
es decir, se introducen valores para mas variables de las que son 
neces arias para definir un problema fisicamente realizable — los 
valores adicionales pueden crear un problema imposible o ilogico. 
(La solucion satisface las ecuaciones que la Resolucion ha utilizado, 
pero la Resolucion no intenta verificar si la solucion es valida para 
todas las ecuaciones.) 

■ No relacionadas. Puede que una variable no figure en la solucion 
(sin m en su etiqueta de menu), por lo que no es compatible con las 
variables que si figuraban. 

■ Direccion incorrect a. El valor inicial de una variable puede llevar al 
solucionador de raices por la direccion incorrecta. Proporcione una 
estimacion en la direccion opuesta de un valor critico — -si los valores 
negativos son validos, haga la prueba con uno. 
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Como Utilizar la Biblioteca de Constantes 



La Biblioteca de Constantes contiene un grupo de cantidades 
y constantes fisicas sencillas. Puede utilizar las en ecuaciones y 
programas. (La Biblioteca de Ecuaciones utiliza varias de est as 
constantes.) La tabla siguiente las muestra en el orden en que 
aparecen en la Biblioteca de Constantes. 



Biblioteca de Constantes 



Nombre 


Descripcion 


Valor (SI) 


N A 


l\TiTTTi*i'r/~k rip A vnffaHro 

1iU.111C1.vJ U.C IL V V^liCWl-L yJ 


fi 0221367E23 ernol -1 




CnnQtantp Hp BnlttfimfMin 


1 380658E-23 J /K 


Vm 
V 111 


VOlUIIlCll lllUlcli 


99 4141 1 /p-mnl 


rt 


V_jOIl&Ldillbc tic gab UlllVClocLl 


8 31451 T/(*nnnl-lO 


ota l 


xemperatura estanuar 


973 1 ^ 


otar 


Presion estandar 


lUI.OiO Kra 




constante ae 


o.DiUOIizj — o vv / *±\. j 




Stefan- Bolt zmann 






\/plnf*iH nrl rip In liT7 pn 
V CHJC-1U.CHJ. UC Id 1U.Z/ Cll 


900709458 m/q 




vacio 






Permitividad de vacio 


8.85418781761E-12 F/m 




Permeabilidad del 






vacio|1.25663706144E-6 






H/m 




g 


Aceleracion de la gravedad 


9.80665 m/s 2 


G 


Const ante de gravedad 


6.67259E-11 m 3 /(s 2 -kg) 


h 


Constante de Planck 


6.6260755E-34 J s 


hbar 


Constante de Dirac 


1.05457266E-34 Js 


q 


Carga del electron 


1.60217733E-19 C 


me 


Masa del electron en 


9.1093897E-31 kg 




reposo 




qme 


q/me 


175881962000 C/kg 


mp 


Masa del proton en reposo 


1.6726231E-27 kg 
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Biblioteca de Constantes (continuation) 



Nombre 


Descripcion 


Valor (SI) 


nip me 


mp/me 


1836.152701 


a 


Constante de estructura 


0.00729735308 




fina 




4> 


Quantum de flujo 


2.06783461E-15 Wb 




magnetico 




F 


Constante de Faraday 


96485.309 C/gmol 


Roo 


Constante de Rydberg 


10973731.534 m _1 


aO 


Radio de Bohr 


0.0529177249 nm 


^B 


Magneton de Bohr 


9.2740154E-24 J/T 


j*N 


Magneton nuclear 


5.0507866E-27 J/T 


AO 


Longitud de onda de foton 


1239.8425 nm 




(ch/e) 




fO 


Frecuencia de foton (e/h) 


2.4179883E14 Hz 


Ac 


Longitud de onda de 


0.00242631058 nm 




Compton 




rad 


1 radian 


1 radian 


tW07T 


27T radianes 


6.28318530718 radians 


angl 


en mo do trig 


180° 


c3 


Constante de 


0.002897756 m-K 




desplazamiento de Wien 




kq 


k/q 


0.00008617386 J/(K-C) 


eOq 


eO/q 


55263469.6 F/(m-C) 


qeO 


q*e0 


1.4185979E-30 F-C/m 


6si 


Constante dielectrica 


11.9 


eox 


Si02 constante dielectrica 


3.9 


10 


Intensidad de referencia 


0,000000000001 W/m 2 



Para visualizar la Biblioteca de Constantes: 

■ Pulse f^P[EQ LIB) pJ±::IB Q>0 |MU I . 
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Para visualizar el valor completo de una constante concreta: 

1. Mientras visualiza la Biblioteca de Constantes, resalte la constante 
deseada. Puede utilizar las teclas del cursor (X) y (T) o pulsar (ck) 
seguida del primer caracter de la constante. 

2. Pulse V flLJJE y UiNillpS. (si fuera necesario) de forma que a 
aparezca en la etiqueta del menu con el fin de visualizar el valor 
numerico y las unidades de la constante. 

3. Pulse [ENTER) . Si el valor de la constante es demasiado largo para 
ser visualizado al completo en una sola lmea, lo vera entonces 
visualizado de forma mas completa en una p ant alia exclusiva para 
el valor. 

Para introducir una constante de la biblioteca en la pila: 

1. Pulse (*t)[EQ lTb) Q ; Ci;|^SB C:0t4L.;£ para entrar en la Biblioteca de 
Constantes. 

2. Resalte la constante deseada. 

3. Opcional: Si desea incluir las unidades, asegurese de que » aparece 
en la etiqueta 

4. Pulse :>sik:; 

Para incluir una constante en una expresion algebraica: 

1. Gomience introduciendo la operacion algebraica en la lmea de 
comandos. 

2. Pulse ®(EQJJB) C O ^IB DBS SI . Vera CONST O introducida en 
la operacion algebraica. 

3. Escriba el simbolo de la constante. Tenga en cuenta que el valor 
devuelto por la funcion CONST puede incluir o no unidades, 
dependiendo de la forma en que ha activado UNITB . 
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Juego de Buscaminas 

El juego de Buscaminas es una aventura que se desarrolla en un 
campo de bat alia. Comience en la esquina superior izquierda de una 
cuadricula de 8 x 16 que representa el carnpo de batalla. La mision 
consiste en llegar a salvo a la esquina inferior derecha, sorteando minas 
invisibles a lo largo del camino. El juego indica la cantidad de minas 
que hay debajo de los ocho cuadrados adyacentes a la posicion que 
uno ocupa. 

Para jugar a) Buscaminas: 

■ Pulse Pt) [EQ LIB) lj TILS . MINE ;. 



■as 


NEAR 0 MIN 


ES SCORE: 1 
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■ Utilice las teclas de numeros o del cursor para desplazarse. Las 
teclas de numeros de la "esquina" permiten desplazarse en diagonal. 
Saiga cuando lo desee pulsando [CANCEL] . 
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Unidades Definidas por el Usuario 

La Biblioteca de Ecuaciones proporciona cuatro unidades definidas 
por el usuario: "gmol" (gramo- moles, mol), "lbmol" (libra-moles, 
aproximadamente 454 moles), "rpm" (revoluciones por minuto, 1/min) 
y "dB" (decibelios, sin medidas). Puede utilizar las teclas del menu 
como ayuda. Para utilizar complamente estas unidades, anadalas en el 
menu del usuario. (Las unidades definidas por el usuario se describen 
el Caprtulo 10.) 

Ejemplo: Introduzca las unidades de la Biblioteca de Ecuaciones en 
un menu del usuario. 

Paso 1: Introduzca esta lista de objetos de unidades (uno por 
unidad) : £ 1 _9no 1 I _ 1 bno 1 1 _r pm 1 _dB >. 

S)(±D (+r)(EQ LIB) LITI LS (NXT) 

i ©Qmn;oL fspc] 
i (3Q1I1K0.. fspcl 
l @Q iiiPM (spcI 



1 @Q !iE" [ENTER] 

Paso 2: Almacenelo en un menu del usuario y visualice el menu. (Los 
menus de usuario se describen en la pagina 30-1.) 

(4^1 [MODES] ittElfUli ME NU 

El menu del usuario se puede visualizar en cualquier moment o 
pulsando (CSTj . En los siguientes ejemplos se muestra como utilizar las 
unidades definidas por el usuario en el menu del client e: 

■ Pulse QflOL ; para anadir unidades al ndmero que esta 
introduciendo o adjuntar unidades al numerador de unidad del 
objeto del nivel 1. 

■ Pulse (r»l ZGMQL; para adjuntar unidades al denominador de unidad 
del objeto del nivel 1. 

■ Pulse (^);SI'10L:I para convertir el objeto de unidad del nivel 1 en 
"gmol." 
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26 

Organizacion del Tiempo 



Como Utilizar el Reloj (Fecha y Hora) 

Cuando se visualiza el reloj , este aparece en la esquina superior 
derecha de la pant alia. Muestra la fecha y la hora actuales en el 
formato que se ha seleccionado, como se muestra en la tabla siguiente 
Los formatos determinan asimismo la forma en que se introducen las 
fechas y horas en la Knea de comandos. La tabla siguiente ilustra la 
forma en que el reloj muestra las 4:31:04 PM del 21 de Febrero, 1994. 



Visualization del 
Reloj 


Formato 


Forma de los 
Numeros 


Fecha: 

82.-2 1,-1 994 
21.02- 1994 


Formato mes/dia/ano 
Formato dia.mes.ano 


2.211994 
21 . 021994 


Hora: 

04:31:04P 

16s 31: @4 


Formato 12-horas 
Formato 24-horas 


16-3194 

16= 3104 



Para visualizar la fecha y la hora: 

1. Pulse ff»)(MODEO . 

2. Resalte el campo CLOCK y pulse yJE'HKv para poner una marca de 
verification en el campo. 

3. Pulse ::-:;|p3. 



Para cambiar la fecha o la hora: 

1. Pulse (g) (TIME) (A) EEillES para activar la vent ana de dialogo SET 
TIME AND DATE. 
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TIME AND DATE — 


TIME: | 


H { 48=27 AM 


DATE: 


4/30 '93 IVD^Y 


ENTER HDUR 




|_EDIT [CHDDl-I 1 \(MW.l\ OK | 



2. Resalte el campo de las horas y escriba la hora, minutos y 
segundos, pulsando [ENTERj despues de cada uno de ellos. 

3. Opcional. Si desea que el reloj indique la hora utilizando el format o 
de 24 horas, pulse [+/-] hast a que se visualice 24~hr. 

4. Resalte el primer campo de fecha y escriba el dia, mes y ano en sus 
campos respectivos, pulsando [ENTER] despues de cada uno de ellos. 
Los anos van de 1991 a 2090. 

5. Opcional. Si desea que el reloj indique la fecha utilizando el 
formato dia-mes-ano, pulse [ + /-J hasta que se visualice D- M- V. 

6. Pulse . OK... para confirmar los cambios y volver a la pila. 



Como Programar las Alarmas 

Pueden programarse dos tipos de alarmas, que realizan funciones 
diferentes cada vez que se activan: 

■ Alarma de cita. Muestra el mensaje que ha especificado cuando 
programaba la alarma. Asimismo emite una secuencia de pitidos 
durante aproximadamente 15 segundos — o hasta que se pulsa una 
tecla. Cuando se active la alarma de cita, reconozcala pulsando la 
tecla correspondiente. 

■ Alarma de control. Ejecuta el programa u otro objeto que se ha 
especificado al programar la alarma-no produce ninguna otra 
funcion. No es necesario reconocer la alarma de control. 

Cuando se programa una alarma, esta se archiva en la lista de 
alarmas del sistema, donde puede volver a visualizarse y editarse 
("localizarse"). 
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Para programar una alarma de cita: 

1. Pulse (7»)[TIMEl (▼) QK para iniciar el dialogo SET ALARM. 




MESSAGE: 
TIME: 
DATE: 
REPEAT: 



4=52=00 

4 '30 '93 
Hone 



ENTER ALARM MESSAGE 



•!hN'!L DK 



2. Pulse (r»)[" " ] , escriba el mensaje que desea visualizar cuando se 
active la alarma y pulse [ENTER] . 

3. Introduzca la hora (horas, minutos, segundos) y el formato (AM, PM, 
o 24-hr) de la alarma. 

4. Introduzca la fecha de la alarma. Se visualiza con el formato de 
fecha actual (D. M« Y o M/'D/Y). 

5. Resalte el camp o REPEAT e introduzca el numero y periodo del 
intervalo de repeticion. Por ejemplo, pulse 15 [ENTER ] (a) D para 
introducir 15 Days como intervalo de repeticion. Pulse 0 [ENTERj 
para una alarma no repetitiva. 

6. Pulse para establecer la alarma y volver a la pila. 

Para programar una alarma de control: 

1. Pulse [f»J[TIME~) (T) : ^; para entrar en la ventana de dialogo 
SET ALARM. 

2. Introduzca el programa u otro objeto que desee ejecutar cuando se 
active la alarma en el campo MESSAGES . 

3. Introduzca la hora y fecha de la alarma. 

4. Resalte el campo REPEAT e introduzca el numero y periodo del 
intervalo de repeticion. Pulse 0 LENTERj para una alarma no 
repetitiva. 

5. Pulse para establecer la alarma. 
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Como Responder a las Alarmas 

Cuando se activa una alarma de cita, aparece el indicador (<•>} , suena 
el pitido en intervalos cortos durante aproximad anient e 15 segundos 
y se visualiza el mensaje de la alarma. La alarma se reconoce y se 
desactiva la cita actual. 

Si no reconoce una alarma cuando durante la emision de los pitidos, 
estos pararan y el mensaje desaparecera de la pantalla. Una alarma 
repetitiva normalmente se vuelve a programar para que se suene. 

Si no se reconoce una alarma durante la emision de los pitidos, el 
emisor de los mismos deja de sonar y se borra el mensaje de la 
pantalla. Una alarma repetitiva se anula por regla general de forma 
automatica y se vuelve a programar. Una alarma no repetitiva se 
convierte en "atrasada", pero no se anula — el indicador (<•>) sigue 
conectado para mostrar que se tiene una alarma atrasada a la que hay 
que responder. 

Si tiene varias alarmas atrasadas, puede visualizarlas pulsando 
[r»][TlMEl S. . : Q|5:.;.:.-S;2 - Pulse \:POT;g;:- para anular una alarma. Cada vez 
que pulse [^-J(TIME^ |1||MM^ , la primera alarma atrasada en 

el tiempo se anula. El indicador (<•>) se desconecta cuando no queda 
ninguna alarma atrasada. 

Para responder a una alarma de cita: 

■ Mientras suene la alarma, pulse cualquier tecla, por ejemplo 
(CANCEL J . 

o 

■ Despues de que deje de sonar, aparece el mensaje. Pulse PDtTlMlT) 
•iSitRll FlC-K- (A continuacion puede pulsar (CANCEL) para volver a 
la pila.) 

Para responder a una alarma de control: 

■ No haga nada. No es necesario reconocer una alarma de control 
cuando se activa — se considera reconocida de forma automatica. 
Cuando se activa una alarma de control, se devuelve una copia 
del indict de alarma al nivel 1 y se ejecuta el objeto especificado. 
El indice de alarma es un numero real que identifica la alarma 
basandose en el orden cronologico de la lista de alarmas del 
sistema — puede utilizarse con comandos de alarma programables 
(descritos en la HP J^SG Series Advanced User's Reference.) 
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Para reconocer todas las alarmas atrasadas a la vez: 



■ Pulse (3 [TIME] ; HL fl R fl C i< 'fl . 

Es posible que una alar ma repetitiva tenga un intervalo de repeticion 
tan breve que se reprograme y ejecute antes de poder anularla de la 
list a de alarmas. Esto puede suceder si se activa por error una alarma 
de cita repetitiva durante un intervalo muy corto. Asimismo puede 
ocurrir con una alarma de control que ejecute un programa de toma 
medidas en inter valos cortos. 

Para recuperar desde una alarma repetitiva de intervalos cortos: 

■ Pulse las teclas (ON J y Q simultaneamente y sueltelas; de est a 
manera se activa un estado en la calculadora que cancela la 
reprogramacion de la siguiente alarma (probablemente la alarma 
repetitiva de intervalo corto). Cuando se activa esa alarma— o 
cuando se pulsa la tecla siguiente — se cancela el estado especial de 
"no reprogramacion" de la calculadora para que no afecte a futuras 
alarmas. Puesto que al pulsar una tecla se cancela el estado de "no 
reprogramacion" , debe esperarse hasta que se active la alarma antes 
de pulsar cualquier tecla. 

Para archivar o anular las alarmas repetitiva s que se reconocen: 

■ Para anular las alarmas reconocidas, pulse 44 (+/-) (MODES) 

:F L Fl G "EfF : - : Esta es la definicion por defecto. Todas las 
alarmas de control (repetitivas o no) que se activan, se archivan en 
la lista de alarmas del sistema, sin tener en cuenta la definicion del 
indicador —44. 

■ Para archivar las alarmas reconocidas, pulse 44 [+/-) Pt)[MODESJ 

* .r ;; g|E : r:. Las alarmas atrasadas no se archivan. 
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Como Visualizar y Editar Alarmas 

Para visualizar, editar o anular una alarma: 

■ Entre en la ventana de dialogo Browse alarms. . B . (j»j[TlMEj 
;S;E(B: : Se visualizan todas las alarmas existentes. 

■ Para editar una alarma, resalte la alarma que desea editar y pulse 
EDIT. 

■ Para anular una alarma, resalte la alarma que desea eliminar y pulse 

PURG 

Utilice MEN para crear alarmas multiples (una vez creada una 
alarma se vuelve al dialogo ALARMS) . 

Para cambiar la programacion de las alarmas repetitivas: 

■ Para anularlas automatic amente y volver a programarlas, pulse 43 
m Para convertirlas en atrasadas y no volver a programarlas, pulse 43 

SF :. 

Para controlar el pitido de la alarma: 

■ Para activar el pitido de la alarma, pulse 57 [ + /-] (4 ^)[MODES) 

;:;F;Ll : Gv 

■ Para suprimir el pitido de la alarma, pulse 57 [■*■/- ) (4 y)[M0DES] 

■ FLAG -™'F \ ■ . 
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Como Transferir Datos Entre Dos HP 48 

Para transferir objetos de una HP 48 a otra: 

1. Alinee los puertos de infrarrojos colocando una frente a otra las 
marcas A (situadas cerca del logotipo Hewlett-Packard justo encima 
de la pantalla). La separacion maxima entre las calculadoras no 
debe superar los 5 centimetros. 
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DH ► 
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EE 
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2. Receptor. 

a. Entre en el directorio donde desee almacenar los objetos. 

b. Pulse CT flTol 

c. Seleccione Get f rort HP 48 en el menu y pulse . O K: . : 

3. Eniisor. 

a. Pulse G+)[\/0 1 

b. Seleccione Send to HP 48. . . en el menu y pulse pj<. ■ 

c. Pulse GW0;0;S; y seleccione los nombres de los objetos que desea 
transferir al campo NRME. Pulse : " : 

d. Pulse EEEpI. 
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Como Imprimir 

Con determinadas excepciones, los comandos de impresion imprimen 
objetos segiin estas directrices: 

■ Un objeto se imprime con sus delimit adores. 

■ Un objeto que no cabe en una lmea de salida continua en las h'neas 
siguientes. 

■ Un objeto de sistemas se imprime en forma alargada. 

Cuando se imprime un sistema en forma alargada, se etiqueta cad a 
fiia y columna. Por ejemplo, el sistema 2 x 3 

'l 2 3" 

4 5 6 

se imprime asi: 



Numero de fila - 

Numero de 
columna 



Array < 
Row 1 
1] 1 
21 2 
31 3 



2 3 > 



Dimensiones 
de matriz 



Row 2 
1] 4 
23 5 
3] 6 



■ Un objeto de grafico se imprime en su forma de pila. 

Puede realizar cualquier operacion de impresion con cualquier 
impresora compatible — con estas excepciones: 

■ Puede que los caracteres especiales de la HP 48 no se impriman de 
forma adecuada en una impresora serie. 

■ No puede imprimir un objeto de grafico o la visualizacion en una 
impresora serie. 
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Como Instalar la Impresora 



Para instalar la impresora de infrarrojos HP 82240B: 

1. Situe la HP 48 y la impresora sobre una superficie plana. Colo que 
el A (situado cerca del logotipo Hewlett-Packard que hay justo 
encima de la pant alia) frente a la vent ana de la impresora. 
Mantengalas a una distancia de 18 pulgadas (45 centimetros). 

2. Pulse 34 (+/-] (4t][M0DES) {:{CF ".Y : ; para asegurarse de que 
el indicador —34 esta borrado (su estado por defecto). 

3. Si pulso con anterioridad OLD PR por alguna razon, reactive la 
variable PRTPAR— pulse ©Q/o) PRINT PRTPH RESET. 

Para instalar una impresora serie: 

1. Conecte el extremo de 9 pines de un cable serie de la HP 48 a la 
impresora serie. Si fuera necesario, utilice un adapt ador que tenga 
de 9 a 25 pines. 

2. Mantenga el logotipo HP sobre el cohector de 4 pines uno frente al 
otro, a continuacion introduzca el cable en la HP 48. Debe sentir 
que encaja mediante un ligero chasquido. 

3. Si la impresora utiliza intercambio de senales XON/XOFF: Pulse 
S)(J/Oj (NXf) SER I R OPENI (NXT) I^OCLOSE para crear 
10 PAR. A continuacion pulse (VAR) (t»1 I OPflR f^pLEDIT] y 
cambie el cuarto mimero a 1 — por ejemplo, £ 9606 8 6 1 3 1 >. 
Pulse [ENTER) . 

4. Si la impresora requiere una secuencia fin-de-lmea distinta de 
retorno-de-carro/ avance-de-linea, pulse (^t)[I/Q) r:BRl para crear 
PRTPAR , edite el parametro fin-de-Unea (el cuarto elemento de la 
lista PRTPAR). 

Como Imprimir Tareas 

Para imprimir un objeto por medio de Infrarrojos: 

1. Asegurese de que la impresora esta bien instalada y conectada. 

2. Pulse (f») [j/oj (T) (T) (T) Fl : (fi .; para entrar en la plantilla 
'PRINT". 

3. Si fuera necesario, pulse (A) [+/-] para cambiar el puerto de 
comunicaciones a Infrared. 
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FORT: 
DEJECT: 
_DBL-SPACE 



: PRINT; 



Infrared 



DELAY: 1.0 ^LINEF 



CHDDSE PRINT PDfiT 



CHDDS 



PRINT 



La Pantalla PRINT por Infrarrojos 

4. Pulse CHiClpS , resalte la variable que desea imprimir y pulse 

. :omi 

5. Opcional: Ajuste cualquier parametro de impresion que desee. 
DBL-SPflCE Ponga una marca de verificacion para producir una 

salida de doble espacio. 

DELAY! Introduzca el numero de segundos (no pueden ser 

mas de 6.9) que la HP 48 ha de esperar entre el 
envio de lmeas de informacion a una impresora de 
infrarrojos. Para mejorar la eflcacia de la impresion, 
haga que el retraso tarde mas que el tiempo que 
necesita la cabeza de impresion para imprimir una 
linea de informacion (por defecto es 1.8 segundos). 

LINEF Por regla general (marca de verificacion activada), 

cada comando de impresion completa la transmision 
de datos ejecutando de forma automdtica el comando 
CR (retorno de carro), que ordena a la impresora 
que imprima los datos que tiene en ese momento 
en su memoria intermedia y que deje la cabeza 
de impresion en el extremo derecho de la lmea 
de impresion. A mo do de alternativa (marca de 
verificacion desactivada) puede suprimir el comando 
CR automat ico y acumular varios comandos de 
impresion en la memoria intermedia de impresion , 
que se imprimen solo cuando se ejecuta manualmente 

or (S3QZ23 praNiir t:m^). 

6. Pulse PR/I RT. 



Para imprimir una variable por medio del cable de Interfase Serie: 

1. Asegiirese de que la impresora esta bien instalada y de que el cable 
esta bien conectado. 
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2. Pulse OQ/23 QQ ® GQ OK para entrar en la plantilla 
PRINT. 




port: Mire 

DEJECT: 

„ PEL-SPACE HLAT: Hewl s£ LINEF 

b:aup:96@@ PAfiiTV=Hone leu 88 

ENTER D6JECT(SJ TD PRINT 



EDIT I ■: H □ □ l" 



PF;!MT 



ta Pantalla PRINT por Cable 



3. Si fuera necesario, pulse ® [+/-J P^ra cambiar el puerto de 
comunicaciones a Mire. 

4. Pulse CHGQS., resalte la variable que desea imprimir y pulse 

OK . 

5. Opcional: Ajuste cualquiera de los parametros de impresion que 
desee. 



DBL-SPflCE 



XLRTs 



LIHEF 



Ponga una marca de verificacion para producir 
una salida de doble espacio. 

Elija cual de las cuatro opciones diferehtes de 
conversion de caracteres desea utilizar. Vea la 
pagina 27-17 para conocer mas detalles sobre 
est as opciones. 

Por regla general (marca de verificacion 
activada), cada comando de impresion completa 
la transmision de datos ejecutando de forma 
automdtica el comando CR (retorno de 
carro), que ordena a la impresora que haga un 
retorno-de-carro/avance-de- lmea. A continuacion 
la impresora imprime los datos que haya en ese 
moment o en su memoria intermedia. A nlodo de 
alternativa (marca de verificacion desactivada), 
puede suprimirse el comando CR automat ico y 
acumular varios comandos de impresion en la 
memoria intermedia de impresion, que solo se 
imprimen cuando se ejecuta manualmente CR 

OQZ2) PR I MT: : : : : ::C.ft 7 )• 
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BflUDs Introduzca o elija la velocidad de transferencia. 

La impresora y la HP 48 deben tener la raisma 
configuracion. 

PAR I TVs Introduzca o elija la configuracion de paridad para 

la transferencia. La impresora y la HP 48 deben 
tener la rriisma configuracion . 

LENs Introduzca la longitud de linea de la impresora 

(en caracteres). 

6. Pulse PRINT;. 

Para imprimir el objeto del nivel 1: 

1. Asegiirese de que la impresora y la HP 48 tienen una configuracion 
de impresion correcta. 

2. Si los parametros de impresion y puerto est an bien configurados, 
pulse f*7)[l/0] ■; P R i 

3. Si necesita cambiar los parametros de impresion y puerto, entonces: 

a. Pulse QpTol ® ® O : : . 

b. Pulse [NXT] C.flLC ;0K para introducir el objeto del nivel 
1 de la pila. 

c. Active los parametros de impresion y puerto cuando sea 
necesario (veanse los dos procedimientos anteriores para mas 
detalles). 

d. Pulse PRINT. 

Para imprimir la imagen de pantalla actual: 

1. Asegiirese de que la impresora y la HP 48 tienen la configuracion de 
impresion correcta. 

2. Pulse EIQ/Q) (T) (T) v: m -//. La pantalla que se ve despues de 
haber pulsado . ; . ..OK es la pantalla que se ha impreso. (Si no 
se produce la impresion, puede que necesite cambiar el puerto de 
comunicaciones u otros parametros de impresion para volver a 
intent arlo de nuevo.) 

3. Si no puede seleccionar Print display sin cambiar o alterar la 
pantalla que desea imprimir, prepare la pantalla de la forma que 
desee, pulse y mantenga pulsada la tecla (ON J , pulse y suelte (T); y 
suelte [pNj . 
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Para imprimir todos los objetos de la pila: 

■ Pulse f^nOTol FJRINT PRST "'. 

Para imprimir un grupo de variables: 

1. Active los parametros de impresion y puerto cuando sea necesario. 

2. Ponga la lista de variables en el nivel 1 de la pila. 

3. Pulse F'Rl N;T FvRI'RR. Se imprimira el nombre y el 
contenido de cada variable. 



Como Transferir Datos Entre la HP 48 y un 
Ordenador 

Como Preparar el Ordenador y la HP 48 

Utilice un Cable de Interfase Serie para conectar la HP 48 y el 
ordenador. El cable va incluido con el Kit de la Interfase Serie 
suministrado por Hewlett-Packard. (Para mas informacion sobre estos 
productos, acuda al distribuidor de HP.) 

Para conectar un ordenador y una HP 48: 

1. Conecte el extremo del cable serie del ordenador al puerto serie 
del ordenador. Si fuera necesario, utilice un adaptador para el 
conector. (El diagrama siguiente muestra el cableado utilizado por 
la version para PC del Cable de Interfase Serie y.su adaptador. 
Para mas informacion, consult e la document acion de su ordenador.) 
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25 pines 



9 pines 




5 


GND 


5 




7 


3 


TX 


3 




2 


2 


RX 


2 




3 




SHIELD 






1 




Cable de Interfase Serie y Adaptador (Version para PC) 

2. Mantenga el logotipo HP sobre el conector de 4 pines uno enfrente 
del otro e introduzca el cable en la HP 48. Debe sentir que encaja 
mediante un ligero chasquido. 




No estet bien 
encajado 
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Para activar las transferencias de HP 48 a ordenador: 

1. Asegurese de que el cable serie este bien conectado al ordenador y a 
la HP 48. 

2. HP 48. Pulse (r+)(Uo) ® (X) £; " : 0M"' para visualizar la pantalla 
TRANSFER. 



; TRANSFER: 



port: Mire type: Kermrt 

NAME: ^^■■■^■^■■H 

FMT: RSG HLflT: Newl CHK: 3 

6ftUD:960@ parity: None _dvrh 

ENTER NAMES DF YARS TD TRANSFER 



EDIT 


iihdd-; 




RECV 


KGET 


SEND 



La Pantalla TRANSFER por Cable 



3. HP 48 Active los parametros de E/S: 

PORTS Seleccione el puerto de comunicaciones (por regla 

general Wire para transferencias entre la HP 48 y 
un ordenador). 

TVPEs Seleccione el protocolo de transferencias, Kern it 

o XModen. 

FMTs Seleccione el formato de transferencias, o bien 

ASCII o bien Binary (solo disponible para 
Kermit) . 

XLflTs Seleccione una de las cuatro opciones de 

conversion de caracteres (solo disponible para 
Kermit). Para mas informacion, consulte la 
pagina 27-17. 

CHK s Seleccione uno de los tres protocolos de deteccion 

de errores (solo disponible para Kermit). 

BAUD: Introduzca o elija la velocidad de transferencia. 

La definicion debe coincidir con la del ordenador. 

PAR I TVs Introduzca o elija la paridad de transferencia 

(solo disponible para Kermit). La definicion debe 
coincidir con la del ordenador. 

OVRW Ponga una marca de verificacion aqui si desea que 

los objetos recibidos sobreescriban los objetos 
con el mismo nombre. Cuando no se veriflca, los 
conflictos entre nombres se resuelven anadiendo 
extensiones numeric as al objeto de entrada. 
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Como Utilizar Kermit 



Por defecto, la HP 48 utiliza el protocolo de transferencia del archivo 
Kermit para transferir los datos y corregir los errores de transmision. 
Asimismo, la HP 48 facilita comandos para XMODEM y otras 
transferencias de datos serie que no sean Kermit, como el envio de 
datos a un instrumento o impresora serie. El protocolo Kermit fue 
ere ado en el Columbia University Center for Computing Activities y 
puede utilizarse en la mayoria de los ordenadores. 

Como Transferir Variables con Kermit 

Para transferir datos a y desde un ordenador que utilice Kermit, el 
ordenador debe ej ecu tar un programa que tenga protocolo Kermit. 
Si desea mas informacion sobre el protocolo Kermit, consulte los 
siguientes libros: Using MS-DOS Kermit de Christine M. Gianone, 
Digital Press, 1990, y KERMIT, A File Transfer Protocol de Frank 
da Cruz, Digital Press, 1987. 

Para transferir variables de la HP 48 a un ordenador: 

1. Ordenador. Entre en el directorio en el que se van a almacenar los 
objetos. 

2. Ordenador. Ejecute el programa que tenga Kermit. Situe el 
formato de transferencia en Binary o ASCII de forma que coincida 
con la configuracion actual de HP 48. Binary es mucho mas rapido, 
pero si desea editar objetos en el ordenador utilice ASCII. 

3. Ordenador. Ejecute el comando Kermit para convertirlo en 
servidor, como SERVER. 

4. HP 48. Pulse ©Q^)®® /■ OK //.. 

5. HP 48. Introduzca o elija los nombres de la variable o variables de 
HP 48 que se van a transferir. Pulse para leer el 
directorio actual, ponga una marca junto a cada variable que desee 
transferir al ordenador. Si fuera necesario, entre en un directorio 
diferente para elegir las variables (aunque solo puede transferir 
variables desde un unico directorio cada vez). Pulse L:*'QE ;: para 
introducir la lista de nombres en la plantilla TRANSFER. 

6. HP 48. Asegurese de que los parametros de E/S tengan la 
configuracion correcta para la transferencia (consulte la pagina 27-9 
para mas detalles). 

7. HP 48. Pulse ;;SE.ND::. 

8. HP 48. Termine el modo servidor pulsando (4^)(j/oj : : :SjRVR - 
FT NlS. 
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Para transferir archivos de un ordenador a la HP 48 utilizando la 
HP 48: 

1. Ordenador. Ejecute el programa que tenga Kermit. Establezca el 
formato de transferencia en Binary o ASCII para que coincida con 
la definicion actual de HP 48. 

2. Ordenador. Ejecute el comando Kermit para convertirlo en 
servidor, como SERVER. 

3. HP 48. Pulse ©Q/g) ® ® ; -,0m - 

4. HP 48. Pulse QHQ OS (¥) :pK para que aparezca un list ado del 
directorio actual del ordenador. (Observe que esto solo funcionara 
en ordenadores personales compatibles.) Seleccione los archivos 
que desea transferir colocando mareas de verificacion junto a sus 
nombres. Puede cambiar de directorio pulsando C H O OS. al igual 
que con el Localizador de Variables, si los archivos estan situados 
en otro directorio. Pulse . ..... 'QK[~ una vez que esten seleccionados 

todos los archivos para devolver la lista al campo NRME: de la 

plantilla TRANSFER. 

5. HP 48. Asegurese de que los parametros de E/S tienen la 
configuracion correcta para la transferencia (consult e la pagina 27-9 
para mas detalles). 

6. HP 48. Pulse >;K#E;T: . 

7. HP 48. Termine el modo servidor pulsando f^) [l/oj SR'v^ 

Finis. 

Para transferir un archivo a la HP 48 desde un ordenador utilizando 
el ordenador: 

1. Ordenador. Entre en el directorio en el que se van a almacenar los 
archivos. 

2. Ordenador. Ejecute el programa que tenga Kermit. 

3. HP 48. Pulse OQ/o) ® ® T: OK. ■ . 

4. HP 48. Asegurese de que los parametros de E/S tienen la 
configuracion correcta para la transferencia (consulte las paginas 
27-9 para mas detalles). 

5. HP 48. Pulse ..REC'v' .. 

6. Ordenador. Ejecute el comando Kermit para enviar el archivo, 
como archivo SEND. 

7. Opcional: Para transferir otros archivos, rep it a los pasos 5 y 6. 

8. Ordenador. Para terminar la sesion, ejecute el comando Kermit que 
finaliza el servidor, como FINISH. 
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Como Elegir y Utilizar los Nombres de Archivos 

Los archivos de ordenador siguen convenciones diferentes de los de las 
variables de la HP 48 en lo que a nombres respect a. 

Cuando la HP 48 recibe un archivo de un ordenador, puede que surjan 
determinadas dificultades debido al nombre del archivo del ordenador. 

■ Si el nombre del archivo contiene caracteres no permitidos en un 
nombre de variable (como RB# o -CflBC J), la HP 48 termina la 
transferencia y envxa un mensaje de error al ordenador. 

■ Si el nombre del archivo coincide con un comando incorporado 
(como SIN o DUP), la HP 48 anade una extension numerica al 
nombre (como SIH. 1). 

■ Si el nombre coincide con un nombre de variable en el directorio 
actual y el indicador -36 no est a activado (para proteger variables 
existentes) , se anade una extension numerica al nombre (como 
NRME. 1). 

Cuando la HP 48 enwa una variable a un ordenador, su nombre 
puede ser incompatible con los convenios de asignacion de nombres 
del software del ordenador. Transferir un archivo asi puede dar como 
resultado un error de transferencia. (Puede evitarse este problema 
asignando otro nombre a la variable antes de enviarla.) 

Como Realizar una Copia de Seguridad de la Memoria 
de la HP 48 

Puede realizar una copia de seguridad y restaurar el contenido de todo 
el directorio HOME en un archivo de su ordenador. El directorio 
HOME incluye to das las variables, asignaciones de claves del usuario 
y alarmas. Asimismo puede incluir to das las configuraciones de 
indicadores si lo desea. 

Los pasos siguientes presuponen que se ha preparado el ordenador y la 
HP 48 para la transferencia de datos — Consulte "Como Preparar el 
Ordenador y la HP 48" en la pagina 27-7. 
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Para realizar la copia de seguridad de toda la memoria de usuario 
en un archivo del ordenador: 

PreCaUCi6n Cuando realice la copia de seguridad, asegiirese de 

que el reloj no se esta visualizando en pantalla, ya 
que podria corromper los datos de seguridad. 



1. Ordenador. Ejecute el comando Kermit para activar la 
transferencia binaria, si esta disponible. 

2. Ordenador. Ejecute el comando Kermit para convertirlo en el 
servidor, como SERVER. 

3. HP 48. Opcional: Asimismo, para realizar c opias de seguridad de 
las configuraciones de indicadores, pulse (^ (MOPESj -ififlQ^ (NXTj 

RCLF , introduzca un nombre de variable de indicador (con los 
delimitadores 1 ) y pulse (STOj . 

4. HP 48. Introduzca el objeto definido : IOs nombre en la pila, donde 
nombre es el nom bre del archivo q ue se va a crear en el ordenador. 

5. HP 48. Pulse f+j1 ( MEMORYj (NXTj ARCH I . 

6. HP 48. Parafinalizar la sesion, pulse SRVR F lHIS. 

7. HP 48. Opcional: Para conservar la potencia de la bateria, pulse 

QQ/o](nxt) CLOSE. 

ARCHIVE siempre utiliza transferencia binaria, sin tener en cuenta la 
definicion ASCII/Binary de la HP 48. 

Utilice el comando RESTORE con cuidado; 
recuperar por completo la memoria de usuario con 
copia de seguridad borra la memoria de usuario 
actual y la sustituye con la copia de seguridad. 



Precaucion 



Para recuperar la memoria de usuario de HP 48 desde un archivo 
de ordenador: 

L Transfiera el archivo del ordenador a una variable de HP 48 

utilizando uno de los metodos de transferencia de datos explicados 
con anterioridad. Asegurese de que el modo de transferencia sea 
Binary. 

2. HP 48. Introduzca el nombre de variab le rec ibido (con los 
delimitadores ' ) en la pila y pulse ©(RCT) para recuperar el 
objeto de la copia de seguridad. 
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3. HP 48. Pulse (^ [MEMORY] (nxT) REBjf 

4. HP 48. Opcional: Para recuperar las conflguraciones de indicadores 
archivadas con anterioridad, introduzca el nombre de la variable 

de i ndicador (con los delimitadores '), pulse G^fRcT) y pulse 
© tMQDES ) rRLRU ' fNXT) : : %W F£ . 

Ejemplo: Para realizar una copia de seguridad de la memoria 
dentro de un archivo llamado A UGl , introduzca el 
objeto definido : IOs RUG1 como el nombre de la copia de 
seguridad. Si posteriormente recupera este dato en la 
HP 48, puede introducir ' RUG1 ' y pulsar ©(RCL) para 
poner Backup HOMED I R en la pila— listo para el comando 
RESTORE. 

Como Enviar Comandos Kermit 

Puede utilizar una HP 48 para enviar comandos Kermit a un servidor 
Kermit, a otra HP 48 o a un ordenador. Si la HP 48 es un servidor, 
puede enviar a ella comandos Kermit (aunque solo responde a 
GET (KGET) SEND, REMOTE DIR, REMOTE HOST, FINISH 
y LOGOUT). Los siguientes pasos presuponen que el dispositiyo 
receptor est a ya instalado como servidor. 

Para enviar un comando Kermit desde una HP 48: 

1. Introduzca el comando como cadena (con los delimitadores " "), 

2. Introduzca el tipo de paquete como cadena (con los 
delimitadores " "). . 

3. Pulse phflfl/Ql .3RVR ■ ; p:KT ,;. 

El servidor envia una de las respuestas siguientes al comando PKT: 

■ Un mensaje de reconocimiento. La respuesta al paquete se devuelve 
como cadena al nivel 1 ; se devuelve una cadena vacia si ninguna de 
las respuestas es apropiada. 

■ Un paquete de error es. La HP 48 visualiza brevemente el contenido 
del paquete de errores. Para recuperarlo, pulse O(j7ol (NXTl 

: : K?ER'R ; . — 

Ejemplo: Para solicitar un listado del directorio, introduzca 11 D" 
y " G " y pulse '.;-F'KT:-: . . El directorio es devuelto como 
cadena. 
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Como Utilizar XMODEM 



El protocolo XMODEM incorporado a la HP 48 no realiza ninguna 
verificacion CRC, pero funciona con un programa XMODEM de 
ordenador que si la hace. En esta situacion, puede que tenga que 
esperar unos instantes antes de que el programa del ordenador deje de 
intentar realizar la verificacion CRG y vuelva a XMODEM. 

Para transferir una variable a un ordenador utilizando XMODEM: 

1. HP 48. Pulse ff»in7olQ0fl0 5 OK; para entrar en la plant ilia 
TRANSFER. 

2. HP 48. Coloque el puerto en Wire-, el tipo en ^Modern y asegurese 
de que la velocidad en baudios coincide con la del ordenador. 

3. HP 48. Resalte el campo NAMES , pulse para seleccionar 
una variable e introduzcala. 

4. Ordenador. Si fuera necesario, entre en el directorio en el que se 
va a almacenar la variable, entre en el programa XMODEM y 
seleccione Receive. 

5. Ordenador. Introduzca el nombre del archivo y active Receive. 

6. HP 48. Pulse ,SlH5 : -. 

Para transferir una variable desde un ordenador utilizando XMODEM: 

1. Ordenador. Entre en el directorio en el que se va a almacenar la 
variable. 

2. Ordenador. Entre en el programa XMODEM. 

3. HP 48. Entre en el directorio en el que desea introducir la variable 
de entrada y a continuacion pulse (r+){\/0) ® ® . .QK . .; para 
entrar en la plantilla TRANSFER. 

4. HP 48. Coloque el puerto en Wire, el tipo en XModen y asegurese 
de que la velocidad en baudios coincide con la del ordenador. 

5. HP 48. Escriba un nombre para la variable que se va a recibir. 
Ponga una marca de verificacion en el campo OVRW si desea 
sobreescribir una variable con el mismo nombre. 

6. HP 48. Pulse REDf: • 

7. Ordenador. Active Send. 
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Como Utilizar Otros Protocolos Serie 



Puede enviar y recibir datos y comandos con dispositivos serie que no 
utilizan el protocolo Kermit, como instrumentos e impresoras serie. 
Esto se hace utilizando los comandos de E/S serie generates. 

Para volver a visualizar los parametros de E/S actuales de la 
HP 48: 

" P u * se (±DG2D : t0f$P. Si lo parametros no se visualizan, pulse 
(NXT) IMFO : . 

Para cambiar los parametros de E/S de la HP 48: 

1. Escriba -58 y pulse ph) [MODES ) FLAG'S CF '. Esto permit e 
ver las definiciones actuales mientras se cambian. 

2. Pulse QQ/O) LpP.fi R 

3. Modifique el parametro o parametros deseados como se indica a 
continuacion: 

■ Pulse JR.-U-J para seleccionar IR o Wire como puerto de 
comunicaciones actual. 

■ Escriba 12S0, 2400, 4880 6 9600 y pulse rgOTfr; ' para 
seleccionar la velocidad de transferencia actual. 

■ Escriba 1 (impar), 2 (par), 3 (marca), 4 (espacio) o 0 (ninguno) 
y pulse P A R X T para seleccionar la definicion de paridad actual. 
De forma opcional, puede introducir el negativo de cualquiera 
de estas opciones si desea utilizar la definicion de paridad 
unicamente para transmitir y desactivar la verificacion de paridad 
en recepcion. 

■ Si esta utilizando impresion o transferencia ASCII, escriba el 
numero de la opcion de conversion que desea (vea la tabla 
siguiente) y pulse ^RflK. En la tabla siguiente, "10 -^10,13" 
debe interpret arse por "car act er 10 se convierte en caracteres 10 
y 13". Seleccionar 0 significa que no se desea ninguna conversion. 
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Resumen de Opciones de Conversion de Datos ASCII 



Opcion 1 


Opcion 2 


Opcion 3 


Datos Enviados por la HP 48 


10 10,13 


10 10,13 
128 — > conv 

* 

159 — ► conv 


10 -+ 10,13 
128 — * conv 

* 

255 — » conv 


Datos Recibidos en la HP 48 


10,13 10 


10,13 -> 10 
\\ — y \ 

COTi^ — ► Car 

\088 — ► car 
\159 — ► car 


10,13 -+ 10 

conv — ■* car 
\@98 — * car 

'■■-255 car 



Conversiones de Caracteres ASCII (Codigos de Caracteres 

128-255) 



HP 48 


HP 48 


Conv 


[HP 48 


HP 48 


Conv 1 




HP 48 


HP 48 


Conv 


Codigc 


Car 




Codigo 


Car 






Codigo 


Car 




128 


.£ 


vO 


142 








156 


ir 


xPI 


129 






143 


+ 


•-. 1 V 




157 


Q 


\GU 


130 


77 




144 


+ 


\ 1 y ■ 




158 


H 


x[] 


131 


T 




145 


•y 


\Gg 




159 


w 


\oo 


132 


X 




146 


6 


\Gd 




171 




'■■■■< < 


133 




\ G !~i 


147 




■•■Ge 




176 


a 




134 


► 


1 > 


148 


"'I 


-■-Gn 




181 




\Gn 


135 


IT 




149 


e 


\Gh 




187 


S* 


'-->> 


136 




\ n d 


150 


ft 


\G1 




215 




N. X 


137 




■■ y* 
■■ \ — 


151 


9 


\Gr 




216 


0 


\Q,- 


138 


^. 




152 


a 


--.Qs 




223 


P 


\Gb 


139 






153 


■r 


\Qt 




247 




*. a 

\ u 


140 


oc 


'•■■■Ga 


154 




\Gw 




nnn 


otro 


'■.nnn 


141 




\-> 


155 




\GD 
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Para transferir datos serie con un dispositivo serie que no sea 
Kermit: 

1. Pulse QO/O) ifPRR y active ios parametros de E/S para que 
coincidan con el dispositivo serie. Si fuera necesario, pulse (wfj) 

IN F:Q para ver las deflniciones actuales. 

2. Si el dispositivo serie utiliza el control de velocidad de recepcion o 
transmision (senales XON/XOFF) durante las transferencias, pulse 

■ Para recibir datos utilizando el control de velocidad, cambie el 
tercer numero a 1. 

■ Para enviar datos utilizando el control de velocidad, cambie el 
cuarto numero a 1 — por ejemplo, C 9680 @ 8 1 3 1 >. Pulse 
[ENTER] (3 J Q P R R (STO). 

3. Opcional: Pulse <;J;#0 : (nxt) lER I B QREH I para iniciar el 
puerto serie de la HP 48. (Este paso no es necesario para la 
mayorfa de las conexiones, pero evita dificultades causadas por la 
incapacidad de determinados dispositivos de comunicarse con un 
puerto cerrado.) 

4. Para enviar o recibir comandos o datos serie, utilice las teclas del 
menu de E/S para realizar las operaciones deseadas; consulte la 
tabla siguiente, 



El Menu de E/S— Comandos de E/S Serie 



Tecla 


Comando 
Programable 


Descripcion 






XMIT 


Envia la cadena del nivel 1 sin 
protocolo Kermit. Una vez enviada 
toda la cadena, se devuelve 1 al nivel 1. 
Si no lograr a transmit irse toda la 
cadena, se devuelve 0 al nivel 1 y se 
devuelve la parte no enviada de la 
cadena de entrada al nivel 2 — ejecute 
ERRM para ver el mensaje de errores. 
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El Menu de E/S— Comandos de E/S Serie (continuacion) 



Tecla 



Comando 
Programable 



SRECV 



TINE 



STIME 



3BRK: 



SBRK 



Descripcion 



Recibe los caracteres especificados en el 
nivel 1. En una transferencia correcta, 
se devuelven los caracteres al nivel 2 
como cadena, y se devuelve 1 al nivel 1. 
En una transferencia incorrecta, se 
devuelve una cadena vacia o incompleta 
al nivel 2 y se devuelve 0 al nivel 1 — 
ejecute ERRM para devolver el mensaje 
de error. (Se produce una transferencia 
incorrecta si los caracteres contienen un 
error de paridad, error de comunicacion 
o error de desbordamiento, o si se 
reciben menos caracteres de los 
especificados antes de que expire el 
perfodo de espera, 10 segundos por 
defecto.) Se toman los caracteres de la 
memoria intermedia de entrada — no se 
produce ninguna espera si se especifica 
el numero de caracteres de la memoria 
intermedia, que se devuelve mediante 
BUmE . 

Ajusta la espera de 
transmision/recepcion serie al numero 
de segundos especificado en el nivel 1. 
El valor de la espera puede ser de 0 a 
25.4 segundos. Si se especifica 0, la 
HP 48 espera de forma indefmida, lo 
que podria dar como resultado un 
consumo excesivo de la pila. 
Envia una serial BREAK serie. 
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El Menu de E/S— Comandos de E/S Serie (continuation) 



Tecla 


Comaiido 
Frogramable 


Descripcion 




BUFLEN 


Devuelve el numero de car ac teres de la 
memoria intermedia de entrada al nivel 
2, y el estado de errores al nivel 2 
(l=ningun error de comunicacion ni de 
desbordamiento UART, o 0=error de 
comunicacon o de desbordamiento 
UART). bi se devuelve 0 al nivel 1, el 
numero de caracteres devuelto al nivel 2 
representa la parte de los datos 
recibidos antes del error — puede 
utilizarlo para determinar donde se ha 
producido el error. 



Aunque XMIT, SRECV y BUFLEN verifican 
los mecanismos de emision y recepcion, no se 
verifica la integridad de los datos. Un metodo para 
verificar la integridad de la transmision de datos 
es que el dispositivo de emision anada una suma 
de verificacion al extremo de los datos que se van a 
enviar, y que el dispositivo receptor compruebe la 
suma de verificacion. 



OPENIO, XMIT, SRECV y SBRK inician el puerto IR/serie de 
forma automatica utilizando los valores actuales de los cuatro 
primeros parametros IOPAR (baudio, paridad, control de velocidad 
de recepcion y control de velocidad de transmision) y la definicion 
IR/cable actual (que se activa utilizando .I R ^ N:; en el menu I/O 
SETUP). Si abre el puerto, la memoria intermedia de entrada puede 
recibir datos de entrada (hasta 255 caracteres), incluso antes de 
ejecutar SRECV. 



Nota 

4 
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28 



Bibliotecas, Puertas y Tarjetas 
Insertables 



28 



Memoria de Puerta Logica y Ranuras de 
Tarjetas Insertables 

La memoria de puerta logica, tambien denominada memoria 
independiente, se estructura de forma diferente a la memoria de 
usuario: 

■ La memoria de usuario puede subdividirse en directorios; no as! la 
memoria de puerta logica. 

■ Las variables (globales) de la memoria de usuario son activas y 
pueden desplazarse fisicamente en la memoria. Las variables (puerta 
logica) de la memoria de puerta logica son inactivas y mantienen 
una situacion fisica permanente en la memoria. 

La memoria de puerta logica contiene dos clases de objetos: 

■ Objetos de seguridad. Los objetos de seguridad son objetos 
regulares que adoptan una forma "inactiva" adecuada para la 
memoria de puerta logica. 

■ Bibliotecas. Las bibliotecas son grupos de objetos con nombre que 
funcionan para ampliar el sistema de comandos incorporados. 
Deben almacenarse en la memoria de puerta logica y unirse a 

un directorio de usuario para poder ser utiles. Puede ejecuiar 
un objeto con nombre desde una biblioteca, pero no visuahzarlo 
ni editarlo, de la misma forma que puede utilizar un comando 
incorporado, pero no editarlo. 

Para visualizar el menu de objetos almacenados en una puerta: 

1, Pulse C^p t LIBRARY) : EO:Rf : i 

2. Pulse la tecla del menu asociada con la puerta que desea visualizar. 

Para visualizar el menu de bibliotecas accesible desde el directorio actual: 

■ Pulse LIBRARY) . 
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Puerta Logica 0 



La puerta logica 0 es la unica memoria de puerta logica de que 
disponen todas las HP 48. La memoria de la puerta logica 0 se toma 
de la memoria del usuario — por lo que los objetos almacenados en la 
puerta logica 0 hacen disminuir la cantidad de memoria de usuario 
disponible. El tamano de la puerta logica 0 es dinamico — aumenta y 
disminuye en funcion de su contenido. Este diagrama muestra como la 
puerta logica 0 toma la memoria necesaria de la memoria del usuario. 



f 



Memoria ; 
de usuario \ 




'NUMVRCL 
0:NUM1 STO 



Puerta 0 




'NUM1' BORRADO 



0:NUM1 



Si no tiene o no desea utilizar tarjetas insertables, puede utilizar 
la puerta logica 0 para archivar objetos de seguridad y objetos de 
biblioteca. 



Ranura de Tarjeta 1 

La HP 48GX tiene dos ranuras de tarjeta. Est as ranuras de tarjeta 
no son identicas. La Ranura de Tarjeta 1 puede aceptar una tarjeta 
insertable que no supere los 128 KBytes. Toda memoria RAM de una 
tarjeta conectada en la Ranura de Tarjeta 1 puede fusionarse con la 
memoria de usuario incorporada para ampliar la cantidad de memoria 
activa disponible o puede permanecer como memoria de puerta 
habitual. La Ranura de Tarjeta 1 es identica a las ranuras de tarjetas 
disponibles en su predecesora, la HP 48SX. Cuando la memoria de 
puerta logica se utiliza en la Ranura de Tarjeta 1, se designa Puerta 1. 
Las tarjetas insertadas en la Ranura de Tarjeta 1 pueden ser RAM o 
ROM. 
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Ranura de Tarjeta 2 



La Ranura de Tarjeta 2 puede contener una tarjeta insert able con una 
capacidad no superior a 4 MBytes. (Esto se traduce en 4096 KBytes, 
de los que a solo 3968 se puede acceder.) La memoria RAM de una 
tarjeta conectada en la Ranura de Tarjeta 2 no puede fusionarse con la 
memoria de usuario incorporada. En su lugar, la memoria de puerta 
logica ofrecida en la Ranura de Tarjeta 2 se divide en puertas distintos 
de 128 KBytes cada uno. Asi, una tarjeta inser table de MByte ofrece 
las Puertas de 2 a 9, conteniendo cada uno hasta 128 MBytes de 
objetos de seguridad y bibliotecas. Una tarjeta insertable de 4 MBytes 
ofrece las Puertas de 2 a 33. Las tarjetas insertadas en la Ranura de 
Puerta 2 pueden ser o RAM o ROM. 



Como Utilizar Objetos de Seguridad 

La HP 48 utiliza un tipo de objeto especial, el objeto de seguridad, 
para almacenar datos de seguridad. Un objeto de seguridad contiene 
otro objeto, su nombre y su suma de verificacion. Los objetos de 
seguridad pueden existir solo en la memoria de puerta logica: 

■ Puerta 0. 

■ Puerta 1 si contiene tarjetas RAM instaladas como memoria de 
puerta logica (es decir, no fusionada). Cuando se instala una tarjeta 
por primera vez, se instala como memoria de puerta logica. (La 
Puerta 1 no existe en la HP 48 G.) 

■ Puertas de 2 a 32, si existen. (No existen en la HP 48G). 

Para realizar una copia de seguridad de un objeto en una tarjeta: 

1. Ponga el objeto en la pila. 

2. Introduzca un identificador de seguridad para el objeto de 
seguridad que se va a crear— vease a continuacion. 

3. Pulse (_STOj . 

4. Opcional: Elimine el objeto original de la memoria de usuario. 

El comando STO crea la copia de seguridad utilizando la puerta y el 
nombre especificado por el identificador de seguridad — tiene la forma 

" puertai nombre 
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donde puerta es el numero de puerta (de 0 a 32) y nombre es el 
nombre donde se almacena la copia de seguridad. Si utiliza la puerta 

1, no debe fusionarse con la memoria de usuario. El nombre del objeto 
de seguridad puede ser diferente del nombre original. 

Puede hacer una copia de seguridad de un direct orio entero (y sus 
subdirectorios) en un objeto de seguridad poniendo el objeto del 
directorio en la pila y haciendo una copia de seguridad. 

Para recuperar un objeto de la puerta logica a la pila: 

■ Visualice el menu PORT apropiado, a continuacion pulse y la 
tecla del menu para el objeto. 

o 

■ Introduzca el identificador de seguridad del objeto y pulse (r»l[RCL) . 

Para evaluar un objeto de seguridad: 

■ Visualice el menu PORT apropiado, a continuacion pulse la tecla del 
menu del objeto. 

o 

■ Introduzca el identificador de seguridad del objeto y pulse [EVALj . 

Para evaluar varios objetos de seguridad en una fila, introduzca una 
lista (con los delirnit adores £ >) que contenga identific adores de 
seguridad y pulse [EVALj para cada objeto de seguridad. 

Para borrar un objeto de seguridad: 

■ Introduzca el identificador de seguridad del objeto y pulse 
(43) (ThJrg). No puede eliminar un objeto de seguridad que ha 
recuperado e introducido en la pila — aparece el mensaje Object 
in Use. Si borra el objeto de la pila o almacena el objeto en una 
variable, entonces puede eliminar el objeto de seguridad. 

Para borrar simultaneamente varios objetos de seguridad: 

L Introduzca una lista (con los delimitadores C >) que contenga los 
identificadores de seguridad. 

2. Pulse Q(£UH3- 

Para obtener una lista de los objetos de seguridad de una puerta: 

1. Introduzca el identificador de seguridad del objeto y utilice & para 
el numero de puerta. (Pulse (a) p j](ENTERj para escribir 8c.) 
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2. Ejecute RCL, EVAL, o PURGE. Siempre que utilice el "como din" 
& para el numero de puerta, la HP 48 busca en las puertas en 
orden numerico invertido empezando por los mas altos que existan 
(32, 31, . . . ,2, 1, 0) y, a continuacion, la memoria principal para 
encontrar el objeto de seguridad; utiliza el primer nombre que 
aparece. 

Ejemplo: Si introduce : &: BF'Gl y pulsa (*r)[PURG] , se elimina la 
primer a aparicion de BPG1 en la puerta 32, 31, 2, 
1, 0, o en la memoria principal. 

Para conseguir una lista de objetos de seguridad de una puerta: 

■ Introduzca el numero de puerta y pulse LIBRARY] BMRKB:. El 
comando PVARS present a realmente dos result ados. El nivel 1 
indica el tipo de memoria que hay en la puerta: "ROM" (tarjeta 
de aplicacion), "SVSRflM" (memoria fusionada), o un numero 
(el numero de bytes disponible en la memoria de usuario de la 
puerta 0, o en la memoria independiente de otra puerta). El nivel 2 
contiene una lista de identificadores de seguridad e identificadores de 
biblioteca. 

Para copiar objetos de seguridad desde una tarjeta a otra HP 48: 

1. Desconecte la HP 48 e instale la tarjeta; consulte "Como Instalar y 
Eliminar Tarjetas Insert ables" en la pagina 28-10. 

2. Conecte la HP 48. 

3. Recupere el objeto en la pila; consulte "Para recuperar un objeto 
de puerta en la pila" en la pagina 28-4. 

Asimismo puede transferir objetos entre dos HP 48s utilizando sus 
puertos de infrarrojos; consulte "Como Transferir Datos entre Dos 
HP 48s" en la pagina 27-1. 

Como Realizar una Copia de Seguridad de Toda la 
Memoria 

Puede hacer una copia de seguridad y recuperar el contenido de 
todo el directorio HOME en un objeto de seguridad. El directorio 
HOME incluye todas las variables, asignaciones de claves de usuario 
y alar mas. Puede asimismo incluir todas las configuraciones de 
indicadores si lo desea. 
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Asimismo puede hacer una copia de seguridad de la memoria en 
un archivo del ordenador. Para mas informacion, consulte "Como 
Realizar una Copia de Seguridad de la Memoria de la HP 48" en la 
pagina 27-12. 

Cuando haga una copia de seguridad de la memoria, 
asegurese de que el reloj que est a en funcionamiento 
no aparece en pantalla. Si el reloj aparece en 
pant alia, puede alterar los datos de la copia de 
seguridad. 

Para realizar una copia de seguridad de toda la memoria de usuario 
en un objeto de seguridad: 

1. Opcional: Para hacer una copia de' seguridad de las configuraciones 
de indicadores, pulse (4 ^) (MODES) F L.H G [NXT] Rgi; F 
introduzca un nombre de variable (con los delimitadores ' ) y pulse 
(STO) . 

2. Introduzca un especificador de copia de seguridad para el objeto de 
seguridad que va a crear. 

3 . Pulse Q [MEMORY) [NXT] fi R C HI. 

ARCHIVE hace una copia de seguridad solo de la memoria 
de usuario — no hace una copia de seguridad de la memoria 
independiente. 

Al ejecutar RESTORE se sobrescribe todo el 
contenido de la memoria de usuario con el contenido 
del objeto de seguridad. Para archivar la pila, puede 
archivarla en otro objeto de seguridad 

Para recuperar la memoria de usuario de la HP 48 desde un objeto 
de seguridad: 

1. Introduzca el identificador del objeto de seguridad (con los 
delimitadores " « ) en la pila. (Recuerde que el nombre incluye el 
numero de puerta.) 

2. Pulse [^ [MEMORY] (NXT) EEBJ.D. 

3. Opcional: Para recuperar las configuraciones de indicadores 
previamente archivadas, recupere el contenido de la variable que 
contenga los datos de indicador y pulse (^yRmodes) FEfl"Q-: [NXT] 

mow \ 



Precaucion 



Precaucion 
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Como Utilizar las Bibliotecas 



Una biblioteca es un objeto que contiene objetos que tienen asignado 
un nombre y que pueden funcionar como extensiones del conj unto de 
comandos incorporados. La funcion principal de una biblioteca es 
servir como vehiculo para una aplicacion con base RAM o ROM. Una 
biblioteca con base ROM reside en una tarjeta de aplicacion insertable 
y se instala introduciendo la tarjeta en una de las ranuras de la 
tarjeta. (La HP 48G no dispone de ranuras de tarjeta insertable.) 
Una biblioteca con base RAM puede residir en una tarjeta RAM 
insertable, o puede transferase a la memoria de usuario desde el 
puerto de E/S serie o de infrarrojos. (Para mas informacion, consulte 
la document acion sobre las bibliotecas). 



PrecaUCiOfl Las bibliotecas originariamente creadas para ser 

utilizadas eon los primeros modelos HP 48S y 
HP 48SX no son compatibles con la HP 48G y 
HP 48GX. Se puede producir una perdida de 
memoria. Debe hacer una copia de seguridad de su 
memoria de usuario (consulte la pagina 28-5) antes 
de intentar utilizar dichas bibliotecas. Pongase en 
contacto con el distribuidor o autor de la biblioteca 
para obtener mas detalles sobre su compatibilidad. 



Las bibliotecas ofrecen varias ventaj as sobre los programas: 

■ Las aplicaciones que se escriben estan protegidas contra copias 
debido a que el contenido de una biblioteca no puede visualizarse, 
editarse ni recuperarse en la pila. 

■ Las bibliotecas ofrecen acceso mas rapido a las variables utilizadas 
por las aplicaciones. 

■ Las variables utilizadas en aplicaciones pueden designarse variables 
"ocultas" (sin nombre asignado), lo que evita desordenar el menu de 
la biblioteca. 

Cada biblioteca se identifica de dos maneras: 

■ Un identificador de biblioteca, que tiene la forma s pueriai numero , 
donde numero es un numero unico asociado con la biblioteca. Si 
pulsa pep f LIBRARY] -POgT^ y la tecla del menu de la puerta donde 
ha almacenado la biblioteca, aparece el numero de biblioteca en el 
menu, 
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■ Un nombre de biblioteca, que es una secuencia de caracteres. 
Si pulsa (j»)[LIBRARY) en el directorio donde ha incorporado la 
biblioteca o algunos de sus subdirectories, aparece el nombre de la 
biblioteca en el menu. 

La HP 48 no dispone de la capacidad de crear bibliotecas. Por regla 
general, se ere an en un ordenador y se cargan en la HP 48 mediant e 
un cable o tarjeta insertable. Si esta interesado en crear bibliotecas, 
pongase en contacto con el Soporte Tecnico de Calculadoras o el 
servicio BBS (consulte la parte interna de la contraportada) para 
obtener mas informacion sobre donde hallar las herramientas de 
programacion necesarias. 

Para instalar una biblioteca: 

1. Instale la biblioteca en una puerta: 

■ Para una biblioteca de tarjetas de aplicacion, apague la HP 4$ e 
introduzca la tarjeta en la puerta 16 2. 

■ Para una biblioteca con base RAM, almacenela en la memoria de 
puerta logica. 

2. Incorpore la biblioteca (vease a continuacion) . Algunas bibliotecas 
se "autoincorporan" solas, pero otras deben incorporarse 
manualmente. Puede incorporar solo una biblioteca a cada 
directorio— exception puede incorporar cualquier numero al 
directorio HOME. (Vease asimismo la document acion que 
acompana la tarjeta de aplicacion o la biblioteca con base RAM 
para obtener cualquier otra informacion sobre la incorporacion de la 
biblioteca). 

Para utilizar una biblioteca, debe instalarse en una puerta 
e incorporarse a un directorio de la memoria de usuario. La 
incorporacion puede realizarse de forma automat ica al instalar una 
tarjeta de aplicacion — o puede que tenga que hacerlo usted mismo. 

Para almacenar una biblioteca con base RAM en la memoria de 
puerta logica: 

1. Ponga el objeto de la biblioteca en la pila. (Observe su nombre y 
numero de biblioteca.) 

2. Introduzca el numero de puerta donde almacenar la biblioteca. Si 
utiliza la puerta 0, la biblioteca esta siempre disponible, incluso 
aunque elimine las tarjetas insertables. Si utiliza una puerta de 
una de las ranuras de tarjeta, la ranura apropiada debe contener 
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una tarjeta RAM instalada como memoria de puerta logica no 
fusionada. 

3. Pulse [STOj . 

4. Opcional: Elimine el objeto de biblioteca original de la memoria de 
usuario, si todavia no lo ha hecho. 

Para incorporar una biblioteca que se "autoincorpora" por si sola 
al directorio HOME: 

■ Desconecte y conecte la HP 48. Todas las bibliotecas 

autoincorporables almacenadas en la memoria de puerta logica se 
incorporaran por si solas al directorio HOME (si no lo estan ya). 

Para incorporar manualmente una biblioteca en un directorio: 

1. Entre en el directorio deseado: 

■ Para tener acceso desde todos los directorios, entre en el 
directorio HOME. 

■ Para tener acceso limitado, entre en el directorio deseado. La 
biblioteca estara disponible solo en este directorio y en sus 
subdirectories. 

2. Introduzca el identificador de biblioteca de esa biblioteca, con el 
formato s puerta J numero. 

3. Pulse Q ( LIBRARY) (NXT) fl JJAE. 

Para separar una biblioteca de un directorio: 

1. Entre en el directorio donde ha incorporado la biblioteca. 

2. Introduzca el numero de biblioteca correspondiente a la biblioteca 
que desea separar. 

3. Pulse [ ^[LIBRARY) CiE^BC para separarla del directorio. 

Para eliminar una biblioteca de la memoria: 

1. Asegurese de que se ha separado la biblioteca de todos los 
directorios donde se habia incorporado. 

2. Introduzca el identificador de biblioteca de esa biblioteca de la 
memoria independiente con el formato : -puerta* numero. 

3. Pulse G*r)fPL)RGil para eliminar la biblioteca de la memoria 
independiente. Si recibe el error Object. In Use, indica que la 
biblioteca sigue existiendo en algun directorio. 
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Como Instalar y Retirar Tarjetas Insertables 

Las dos ranuras donde se pueden instalar tarjetas insertables se 
denominan Ranura de Tarjeta 1 y Ranura de Tarjeta 2. La Ranura de 
Tarjeta 1 es la mas cercana a la parte delantera de la calculadora — - 
la Ranura de Tarjeta 2 es la mas cercana a la parte posterior. Estas 
ranuras no son ideniicas. Para mas informacion sobre las diferencias, 
consulte la pagina 28-2. 

& 



PreCaUCi6n Las tarjetas insertables y los accesorios no 

• autorizados pueden producir danos a la HP 48. 
Puede distinguir una tarjeta o accesorio insertable 
potencialmente nocivo de una tarjeta HP autorizada 
mirando la parte posterior de la tarjeta por donde se 
introduce en la HP 48. Una tarjeta autorizada tiene 
un cierre metalico para proteger la HP 48 de cargas 
estaticas. Las tarjetas y accesorios no autorizados, 
que HP ha analizado hast a la fecha, carecen de este 
cierre, pero en su lugar poseen contact os de oro al 
descubierto. 



Para instalar la pila en una tarjeta RAM nueva: 

1. No utilice este procedimiento para cambiar la pila en una tarjeta 
RAM — podria producir perdida de memoria en la tarjeta RAM. 
Para cambiar una pila, consulte "Para cambiar una pila de tarjeta 
RAM" en la pagina A-9. 

2. Suelte el soporte de la pila de la tarjeta introduciendo la una del 
dedo pulgar o un pequeno destornillador en la estria y tire. 
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3. El lado estriado del soporte de la pila tiene marcado el simbolo + y 
la palabra UP. Introduzca la pila en el soporte con su lado + hacia 
arriba y, a continuacion, introduzca el soporte en la tarjeta. 




4. Escriba la fecha de instalacion sobre la tarjeta utilizando un 
rotulador de punta fina indeleble. La fecha es importante para 
determinar cuando debe cambiarse la pila. 
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Simbolo de orientacion de la pila 

r 




Escriba lafecha 
de instalacidn 



Escriba el 
contenido 
aqut 



5. Inst ale una alarraa en la calculadora durante 1 ano a partir de la 
fecha de instalacion que le haga recordar que debe cambiar la pila. 
(Dependiendo del uso, la pila debe durar entre 1 y 3 anos.) Cuando 
la pila necesite ser cambiada, aparecera un mensaje en pantalla — 
pero solo si la tarjeta estd dentro de la calculadora. Inst ale esta 
alarma que le haga recordar, en caso de que la tarjeta no este en 
la calculadora, cuando se va agotando la pila.) Para instalar una 
alarraa, consulte "Como Instalar Alarmas" en la pagina 26-2. Para 
cambiar una pila de tarjeta RAM, consulte "Para cambiar una pila 
de tarjeta RAM" en la pagina A-9. 
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Para instalar una tarjeta insertable: 

1. Almacene cualquier objeto que exista actualmente en la pila que 
desea archivar. (Al instalar o retirar cualquier tarjeta insertable se 
borra la pila). 

2. Si la tarjeta que desea instalar contiene alguna biblioteca o 
aplicaciones creadas para el modelo anterior HP 48SX, haga 
entonces una copia de seguridad de toda la memoria de usuario 
a modo de precaucion antes de instalar la tarjeta (consulte 

las instrucciones de la pagina 28-5). No todas las bibliotecas 
anteriores son compatibles con la HP 48GX y pueden producir 
per did a de memoria de usuario. 

3. Desconecte la calculadora. De lo contrario, podria borrarse toda la 
memoria de usuario. 

4. Si la tarjeta es una tarjeta RAM nneva, instale su pila (vease 
arriba). 

5. Para una tarjeta RAM, verifique o active el selector de 
proteccion de escritura. Para una tarjeia RAM nueva, yongalo en 
Lectura/Escritura. (Desconecte siempre la calculadora antes de 
cambiar el selector de proteccion contra escritura.) 

■ Solo Lectura. Puede leer el contenido de la tarjeta, pero no 
puede cambiar, borrar o almacenar datos. Protege el contenido 
de la tarjeta RAM contra la sobreescritura o el borrado por 
accidente. No utilice nunca esta definicion en una tarjeta RAM 
que contenga memoria fusionada. 

■ Lectura/Escritura. Puede leer, cambiar, borrar el contenido y 
borrar datos, de la misma forma que se hace con la memoria de 
usuario incorporada. 
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Posicion solo lectura 




Parte posterior de la tarjeta 



6. Retire la tapa de los puertos situada en la parte superior de la 
calculadora presionando contra la zona de agarre y a continuacion 
empujando en la direccion que se muestra en el recuadro, Al 
retirar la tapa aparecen las dos puertas insertables. 




7. Seleccione la ranura vacia para la tarjeta. 
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8. Coloque la tarjeta insertable tal como se muestfa en el recuadro. 
La flecha triangular que hay en la tarjeta debe apuntar hacia 
abajo, es decir hacia la calculadora. Asegurese de que la tarjeta 
esta bien alineada con una abertura de ranura y que no esta 
colocada mitad en una ranura y mitad en la otra. 




9. Introduzca la tarjeta con firmeza en la ranura hast a que se 
pare. Al sentir resistencia por primera vez, a la tarjeta le queda 
aproximadamente | de pulgada para quedar plenamente instalada. 

10. Vuelva a colocar la tapa de los puertos introduciendola hasta que 
ajuste el pestillo. 

11. Pulse [OIMJ para conectar la calculadora. 

Cuando inst ale una tarjeta RAM nueva (o una de las 
puertas que no ha utilizado nunca) y encienda la .... 
calculadora, aparecer a el mensaje Invalid Card 
Data. Puede hacer caso omiso de este mensaje, ya 
que las puertas se inicializan automatic anient e la 
primera vez que se utilizan. Si lo prefiere, tambien 
puede pulsar (^[LIBRARY] LNXTj P I N I T para 
inicializar todas las puertas RAM disponibles. El 
comando PINIT no afectara a ninguno de los datos 
almacenados en cualquiera de las puertas. 



Nota 
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Para retirar una tarjeta insertable 



No retire nunca una tarjeta RAM que contenga 
memoria fusionada — se producira probablemente una 
perdida de los datos almacenados en la memoria 
de usuario. Antes de retirar la tarjeta RAM, debe 
liberar la memoria fusionada. Consulte la pagina 
28-16. 

Si de forma accidental retira una tarjeta con memoria 
fusionada y ve el mensaje Replace RRM 3 Press 
ON, puede reducir al minimo la perdida de memoria 
dejando la calculadora conectada, reintroduciendo la 
tarjeta en la misma puerta y pulsando a continuacion 



1. Si retira una tarjeta RAM de la Ranura de Tarjeta l r asegurese de 
que contenga memoria liberada, no fusionada — tenga en cuenta la 
precaucion siguiente y consulte la pagina 28-16. 

2. Desconecte la calculadora. No pulse [ON] hasta que haya retirado la 
tarjeta. 

3. Retire la tapa de los puertos. 

4. Presione contra el agarre y saque la tarjeta de la puerta. 

5. Vuelva a colocar la tapa de los puertos. 



Como Ampliar la Memoria de Usuario con 
Tarjetas RAM Insertables 

Puede ampliar la memoria de usuario incorporada de HP 48GX 
instalando una tarjeta RAM en la Ranura de Tarjeta 1 y fusion ando 
su memoria con la memoria de usuario. (El modelo HP 48G no 
dispone de ranuras para tarjetas insertables.) 

Cada tarjeta RAM contiene una pila que conserva su contenido 
mientras est a desconectada la calculadora y despues de que se haya 
retirado la tarjeta de la calculadora. (Las pilas de la calculadora 
alimentan la tarjeta RAM solo cuando la calculadora esta conectada.) 
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Precaucion 



Se instala una tarjeta RAM como uno de dos tipos de memoria — cada 
uno con sus vent aj as. Puede cambiar entre los dos tipos— pero no 
puede utilizar una tarjeta como ambos tipos al mismo tiempo. 

■ Memoria de usuario fusionada. La parte de la memoria de usuario 
contenida en una tarjeta RAM — la memoria de la tarjeta esta 
fusionada con la memoria del usuario incorporada. Esto permite 
ampliar la cantidad de memoria de usuario para crear variables y 
directorios, y para introducir objetos en la pila. 

■ Memoria de puerta libre. La memoria RAM que es independienie 
de la memoria de usuario- -en la memoria incorporada (en la puerta 
0) o en una tarjeta RAM (en las puertas de 1 a 32). Esto permite 
hacer copias de seguridad de objetos individuales o directorios 
enteros, de la misma forma que se hacen copias de seguridad de 
archivos del ordenador en un disco, para almacenarlo en un lugar 
seguro. Puede asimismo utilizarla para transferir datos a otra HP 48 
instalandola y copiando los objetos que contenga. Consulte "Como 
Realizar Copia de Seguridad de Datos" en la pagina 28-3. 

Para verificar el tipo de memoria en una puerta: 

■ Introduzca el niimero de la puerta y pulse (LIBRARY J P VRiS. El 
resultado en el nivel 1 indica el tipo de memoria: 

"ROM" ROM en una tarjeta de aplicacion. 

"SYSRflM" Memoria de usuario fusionada en una tarjeta RAM. 

numero Memoria de puerta libre en una tarjeta RAM. 

Para fusionar memoria de la tarjeta RAM en la Ranura de Tarjeta 1 
con memoria de usuario: 

1. Desconecte la calculadora y asegurese de que la tarjeta no estd 
protegida contra escritura. 

2. Vuelva a conectar la calculadora y pulse (4^) (LIBRARY] Si 
la tarjeta contema previamente algunas bibliotecas u objetos con 
copia de seguridad, el comando MERGE 1 las desplaza de forma 
automatica a una parte especial de la memoria llamada puerta 0. 
Consulte "Como Utilizar la Puerta 0" en la pagina 28-2. 
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Para liberar una tarjeta RAM en la Ranura de Tarjeta 1 que este 
fusionada con la memoria de usuario: 



1. Pulse 5)(TT) [ENTER) para introducir una lista vacia. 

2. Pulse ( ^[LIBRARY] FREEi:. Si la tarjeta RAM esta libre (memoria 
de puerta), aparecera un error Port Not fluai lable al ejecutar 
FREE1. Si no hay suficiente memoria disponible para liberar la 
tarjeta RAM, aparecera un error de memoria al ejecutar FREE1 
(vease a continuacion). 

3. Opcional: Desconecte la HP 48 y haga lo propio con la tarjeta- 
-consulte "Para retirar una tarjeta conectable" en la pagina 28-16. 

Para verificar la cantidad de memoria de usuario disponible^ pulse 
{4 ^1 [MEMORY] . MEM. —el numero devuelto es la cantidad en bytes de 
memoria de usuario no utilizada. Para poder soliar la tarjeta RAM, 
debe tener una cantidad sin utilizar que sea mayor que el tamano de la 
tarjeta RAM o igual al mismo — en caso contrario, la HP 48 carece de 
suficiente memoria sin utilizar para asignar a la tarjeta. 

Si existe insuficiente memoria de usuario para liberar una tarjeta 
RAM: 

■ Elimine las variables innecesarias de la memoria de usuario. 

■ Haga una copia de seguridad de los datos en otra tarjeta RAM 
instalada en la ranura de la otra tarjeta y, a continuacion, elimine 
las variables origin ales. 

■ Haga una copia de seguridad de los datos en la puerta 0, elimine los 
originales y, a continuacion, desplace los objetos de seguridad a la 
tarjeta RAM a rnedida que se libera (vease a continuacion). 

Para liberar una tarjeta RAM fusionada y desplazar aili los objetos 
con copia de seguridad: 

1. Haga una copia de seguridad de los objetos deseados en la puerta 0; 
consulte "Para hacer una copia de seguridad de un objeto" en la 
pagina 28-3. 

2. Introduzca una lista (con los delimitadores C 3) que contenga los 
nombres de los objetos de seguridad de la puerta 0. 

3. Pulse [MEMORY] HlEE-l;;. Los objetos nombrados en la lista se 
retiran de la puerta 0 y se almacenan en la tarjeta RAM recien 
liberada (en la memoria de puerta). 

4. Opcional: Desconecte la HP 48 y haga lo propio con la tarjeta; 
consulte "Para retirar una tarjeta insertable" en la pagina 28-16. 
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Para cambiar el selector de protection contra escritura con la 
tarjeta instalada: 

1. Asegurese de que la tarjeta contiene memoria de puerta sin 
fusionar, libre; consulte "Para verificar el tipo de memoria en una 
puerta" en la pagina 28-17. 

2. Desconecte la HP 48. 

3. Desplace el selector a la posicion correcta: 

■ Para Solo Lectura, el selector esta cerca de la esquina de la 
tarjeta. 

■ Para Lectura/Escritura, el selector esta alejado de la esquina de 
la tarjeta. 
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Como Programar la HP 48 



29 



Este capitulo present a una introduccion a algunas de las posibilidades 
de programacion que ofrece la HP 48. Para conocer la lista de 
comandos completa y las tecnicas de programacion en profundidad, 
consulte la HP 48G Series Advanced User's Reference (niimero de 
parte 00048-90136). 



Fundamentos de Programacion 

Un programa de la HP 48 es un objeto definido por los delimitadores 
« », que contiene una secuencia de numeros, comandos y otros objetos 
que se desean ejecutar de forma automatica para realizar una tarea. 

Por ejemplo, si desea hallar la raiz cuadrada negativa de un numero 
que esta en el nivel 1, puede pulsar Qx) (^). El programa siguiente 
ejecuta los mismos comandos: 

f NEG s j 

Sin cambiar el programa, podriamos mostrarlo con un comando por 
linea — similar a otros lenguajes de programacion: 

I 

NEG 
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El Contenido de un Programa 

Como se ha mencionado con anterior id ad, un programa contiene una 
secueneia de objetos. Como cada objeto se procesa en un programa, 
la accion producida depende del tipo de objeto, como se resume a 
continuacion. 



Acciones de Determinados Objetos en los Programas 



Objeto 


Accion 


Comando 


Ejecutado. 


Numero 


Puesto en la pila. 


\j jjei dL-ioii aigeuiaica 


r uesio en la pila. 




ruestiO en la pna. 




jt uebto en ia pna. 


Programa 


Puesto en la pila. 


Nombre global (entre comillas) 


Puesto en la pila. 


Nombre global (sin comillas) 


■ Programa ejecutado. 

■ Nombre evaluado. 

■ El directorio se convierte en 
actual. 

■ Otro objeto puesto en la pila. 


Nombre local (entre comillas) 


Puesto en la pila. 


Nombre local (sin comillas) 


Contenido puesto en la pila. 



Como puede verse en esta tabla, la mayoria de los tipos de objetos 
se ponen en la pila — pero se ejecutan los programas y comandos 
incorporados llamados por su nombre. Los ejemplos siguientes 
muestran los result ados de la ejecucion de programas que contienen 
secuencias de objetos diferentes. 
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Ejemplos de Acciones del Programa 



Programa 


Resultados 


« i 2 » 


2: 1 


« "Hello" i R B J- » 


2: "Hello" 
1s CAB"* 


J. > C. 


is ! l+2' 


« '1+2' 


is 3 


* « 1 2 +■ » 


is i 2 + s- 


« I 2 + EVRL » 


is 3 



En realidad, los programas pueden contener algo mas que simples 
objetos — pueden asimismo contener estructuras. Una estructura es 
un segmento de programa con una organizacion definida. Se puede 
disponer de dos tipos basicos de estructuras: 

■ Estructura de variable local. El comando -» define los nombres 
de las variables locales y un objeto algebraico o del programa 
correspondiente que se evalua utilizando esas variables. 

■ Estructuras de bifurcacion. Las palabras de la estructuras (como 
DO. ..UNTIL.. .END) definen estructuras condicionales o de bucle 
para controlar el orden de ejecucion dentro de un programa. 

Una estructura de variable local tiene una de las organizaciones 
siguientes dentro de un programa: 

# ■* nombrei ... nombre n 1 operation algebraica 1 
€ ■* nombrei . . . nombre n * programa » » 

El comando — ► retira n objetos de la pila y los almacena en las 
variables locales nombradas. El objeto algebraico o de programa de la 
estructura se evalua de forma automdtica, ya que es un elemento de la 
estructura— aunque los objetos algebraicos y de programa se pongan 
en la pila en otras situaciones. Cada vez que un nombre de variable 
local aparece en el objeto algebraico o de programa, se sustituye el 
contenido de la variable. 
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Asi el programa siguiente toma dos numeros de la pila y devuelve un 
resultado numerico: 



* ■+ a b 1 flBSCa-b) 1 » 

Calculos en un Programa 

Muchos calculos de programas toman datos de la pila — a veces 
introducidos por el usuario o por otro programa. A continuacion se 
ofrecen dos formas tipicas de manipular esos datos: 

■ Comaiidos de pila. Operan direct amente sobre los objetos de la pila. 

■ Estructura de variable local. Almacena los objetos de la pila en 
variables locales temporales, a continuacion utiliza los nombres de 
las variables para represent ar los datos en el objeto algebraico o de 
programa siguiente. 

Los calculos numericos proporcionan ejemplos muy utiles de estos 
metodos. Los tres programas siguientes utilizan dos numeros de la pila 
p ara calcu lar la hipotenusa de un triangulo recto utilizando la formula 



El primer programa utiliza comandos de pila para manipular los 
numeros de la pila — el calculo utiliza sintaxis de pila. El segundo 
programa utiliza una estructura de variable local para almacenar y 
recuperar los numeros- -el calculo utiliza sintaxis de pila. El tercer 
programa utiliza asimismo una estructura de variable local — el calculo 
utiliza una sintaxis algebraica. Observe que la formula subyacente es 
mas evidente en el tercer programa. 

Muchos programadores prefieren las estructuras de variables locales 
con objetos algebraicos porque son faciles de escribir, leer y depurar. 
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* SQ SNflP SQ + -J" *?• 

* ■* x y 1 T<x A 2+y A 2) ' »■ 



Programacion Estructurada 

La HP 48 facilita la programacion estructurada. Cada programa tiene 
solo un punto de entrada — el principio del programa. Tiene asimismo 
solo un punto de salida— el final del programa. No existen etiquetas 
dentro de un programa donde haya que entrar — no existen comandos 
GOTO de los que salir. Desde un punto de vista externo, el flujo 
de programas es extremadamente sencillo — empieza al principio y 
acaba al final (Claramente, dentro del programa pueden utilizarse 
estructuras de bifurcacion para controlar el flujo de la ejecucion.) 

Puede sacar provecho de la programacion estructurada creando 
programas de "bloque constitutivo". Cada programa de bloque 
constitutivo puede permanecer solo — y puede funcionar como una 
subrutina en un programa mas grande. Por ejemplo, tome en 
consider acion el programa siguiente: 

«c GETVfiLUE CALCULATE SHOWANSWER » 

Este programa se divide en tres tareas principals, cada una con una 
subrutina. El flujo es pre visible'. Solo importan la entrada y la salida 
de cada subrutina — el funcionamiento interno no importa a este nivel. 

Dentro de cada subrutina, su tarea puede ser sencilla, o puede seguir 
subdividiendose en otras subrutinas que realizan tareas mas pequenas. 
Esto permite tener subrutinas relativamente sencillas, incluso si el 
programa principal es de gran tamano. 

Por lo tanto, los programas se convierten en extensiones del 
conjunto de comandos incorporados, tal como se ha mencionado 
con anterioridad. Se ejecutan por su nombre. Toman determinadas 
entradas y producen determinados result ados. 
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Como Introducir y Ejecutar Programas 

Un programa es un objeto que ocupa un nivel de la pila y puede 
almacenarse en una variable. 

Para introducir un programa: 

1. Pulse Apiece el indicador PEG, senalando que el modo 
de entrada de programa esta active 

2. Introduzca los comandos y. otros objetos (con los delimitadores 
apropiados) en el orden requerido para las operaciones que desea 
que el programa ejecute. 

■ Pulse (sfc) para separar mimeros consecutivos. 

■ Pulse® para pasar los delimitadores de cierre. 

3. Opcional: Pulse @Q (interlmea) para iniciar una lmea nueva en 
la lmea de comandos en cualquier momento. 

4. Pulse [ENTER) para poner el programa en la pila. 

En el modo de entrada de programa (indicador PRG activado), no se 
ejecutan las teclas de comandos — sino que se introducen en la lmea de 
c omand os. Solo se ejecutan las operaciones no programables (como Q 
y (VAR)). 

Los cortes de linea se omiten cuando se pulsa (ENTER] . 

Para introducir comandos y otros objetos en un programa: 

■ Pulse la tecla del menu o teclado correspondiente al comando u 
objeto. 

o 

■ Escriba los caracteres utilizando el teclado alfabetico. 

Para almacenar o asignar nombre a un programa: 

1. Introduzca el programa en la pila. 

2. Introduzca el nombre de la variable (con los delimitadores ' ) y 
pulse (STO ) . 

Para ejecutar un programa: 

■ Pulse (VAR J y, a continuacion, la tecla del menu correspondiente al 
nombre del programa. 

o 
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■ Introduzca el nombre del programa (sin ningun delimitador) y pulse 
[ENTER) . 

o 

■ Ponga el nombre del programa en el nivel 1 y pulse [EVAL) . 
o 

■ Ponga el objeto del programa en el nivel 1 y pulse [EVAL] , 

Para detener un programa en ejecucion: 

■ Pulse [CANCEL] . 

Ejemplo: Introduzca un programa que tome un valor de radio de 
la pila y calcule el volumen de una esfera de radio r 
utilizando 

4 
3 



V = ^?rr 3 



Paso 1: Si fuese a calcular el volumen de forma manual despues de 
introducir el radio en la pila, podria pulsar estas teclas: 
3 Q g) 4 Q 3 QS)(±NUM) 

Introduzca las mismas pulsaciones en un programa. 
inicia una lmea nueva.) 



3(Z3a®01® 3 Q 



Paso 2: Ponga el programa en la pila 
[ENTER] 



+NUM 



VElTRI MfiTF; I LIST | HVP I F;EhL I l-HI-E 



1: «3 A lT* i t*3>' 



'.'ECTRIMhTF: 



Paso 3: Almacene el programa en la variable VOL. A continuacion 
ponga un radio de 4 en la pila y ejecute el programa VOL. 



Q ©-(mantenga) VOL 
(suelte) [STQ] 
4 (VAR] V' Q L . 



1: 268.082573107 



PPiiF; 
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Ejemplo: Sustituya el programa del ejemplo anterior con uno que 
sea mas facil de leer. Introduzca un programa que utilice 
una estructura de variable local para calcular el volumen 
de una esfera. El programa es 

* r ' 4.-'3*Tr*r-'-3 ' +HUM » 

(Debe incluir — »-NUM, ya que ir produce un resultado 
simbolico. Pruebe el programa con y sin el comando 
-►NUM.) 

Paso 1: Introduzca el programa. 

(±DGlE) 

Q4(T(3g|Sl(F((x) 

Paso 2: Ponga el programa en la pila, almacenelo en VOL y calcule el 
volumen con un radio de 4 . 



■« + r 
+NUB 



VECTR MftTfi LIST HVP I REAL I BASE 



Lenter)(var| 

Q . VOL 4 VOL 



is 



vol e:d::f; 



268.082573106 
\<em\ 



CME: PFiiF; ft 



Como Visualizar, Depurar y Editar Programas 

Para visualizar o editar un programa: 

1. Visualice el programa: 

■ Si el programa est a en el nivel 1, pulse £»^)LEDIT] . 

■ Si el programa est a almacenado en una variable, ponga el nombre 
de la variable en el nivel 1 y pulse (4^) (ED I t) . 

2. Realice las modificaciones que desee, 

3. Pulse [ENTER) para archivar cualquier modification (o pulse 
[CANCEL ] para eliminar las modificaciones) y regrese a la pila. 

Resulta mas facil cdmprender como funciona un programa si lo ejecuta 
paso a paso, observando el efecto de cada paso. El hacerlo asi puede 
ayudarle a "depurar" sus propios programas o a comprender los 
programas escritos por otros. 
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Para realizar la operation paso a paso desde el principio de un 
programa: 

1. Ponga todos los datos requeridos por el programa en la pila en los 
niveles apropiados. 

2. Ponga el programa o el nombre del programa en el nivel 1 (o la 
lmea de comandos). 

3. Pulse (PRCp (NXT) ^RUHv: ;:;D:BUG - para empezar e inmediatamente 
suspenda la ejecucion. El indicador HALT se visualiza en el area de 
est ado. 

4. Realice la accion que estime op or tuna: 

■ Para ver el paso de programa siguiente visualizado en el area de 
estado y posteriormente ejecutado, pulse : BBT : 

■ Para visualizar, pero no ejecutar el paso o los dos pasos 
siguientes del programa, pulse ME&T . 

■ Para continuar con la ejecucion normal, pulse (4tI(C0NTJ . 

■ Para abandonar otra ejecucion, pulse K EliL . 

5. Repita el paso 4 cuando desee hacerlo. 

Para realizar la operation paso a paso desde la mitad de un 
programa: 

1. Introduzca un comando HALT en el programa en el lugar en que 
desee empezar el funcionamiento paso a paso. 

2. Ejecute el programa con normalidad. El programa se detiene al 
ejecutarse el comando HALT y se visualiza el indicador HRLT. 

3. Realice la accion que estime oportuna: 

■ Para ver el paso de programa siguiente visualizado en el area de 
estado y posteriormente ejecutado, pulse ;S;ST . 

■ Para visualizar, pero no ejecutar el paso o los dos pasos 
siguientes, pulse .NEXT. .. 

■ Para continuar con la ejecucion normal, pulse fcihJfCONT") , 

■ Para abandonar otra ejecucion, pulse ■: i£.I::lTl£ : L 

4. Repita el paso 3 cuando desee hacerlo. 

Cuando desee que el programa vuelva a ejecutarse normalmente, retire 
el comando HALT del programa. 

Para realizar la operation paso a paso cuando el paso siguiente 
es una subrutina: 

■ Para ejecutar la subrutina en un paso, pulse S ST . 

■ Para ejecutar la subrutina paso a paso, pulse SEET.*:; . 
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-SS;f • ejecuta el paso siguiente de un programa — si el paso siguiente 
es una subrutina, ;|ST ejecuta la subrutina en un paso. : 
funciona igual que SST ', excepto si el paso de programa siguiente es 
una subrutina, en cuyo caso va avanzando paso a paso hacia el primer 
paso de la subrutina. 

Para desactivar el indicador HALT en cualquier momenta: 

■ Pulse (prg! <£TRL KI LL;;. 



Como Utilizar las Estructuras de Programacion 

Una estructura de programacion per mite que un programa decida 
sobre ha de realizar la ejecucion, dependiendo de las condiciones 
exist entes o de los valor es de argument os concretos. Una utilizacion 
adecuada de estas estructuras hace que sea posible crear programas 
extraordinariamente flexibles. 

Estructuras Condicionales 

Las estructuras condicionales permiten que un programa tome una 
decision basada en el resultado de una o mas pruebas. A continuacion 
se ofrece un resumen de las estructuras condicionales disponibles en la 
HP 48: 

IF...THEN...END 

Introduzca esta estructura en un programa pulsando 
(PRG) BEEH : ; Q rig. Su sintaxis es: 

* ... IF cldusula-prueba THEN cldusula-verdadera END ... 

IF. ..THEN. ..END ejecuta la secuencia de comandos en la 
cldusula-verdadera solo si la cldusula-prueba es verdadera. La 
clausula-prueba puede ser una secuencia de comandos (por ejemplo, 
fl B ^) o una operacion algebraica (por ejemplo, 1 fl^B ' ). Si la 
clausula-prueba es una operacion algebraica, da automdticamente 
como resultado un numero — no se necesita — *NUM ni EVAL. 
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IF inicia la clausula-prueba, la cual deja un resultado de prueba en la 
pila. THEN retira el resultado de prueba de la pila. Si el valor es 
distinto a cero, se ejecuta la clausula- verdader a; de lo contrario, la 
ejecucion del programa se reanuda despues de END. 

IF...THEN...ELSE...END 

Introduzca esta estructura en un programa pulsando 
(PRgJ B.RCH (t^) IF \ Su sintaxis es: 

* ... IF clausula-prueba 

THEN clausula- verdadera ELSE clausula- falsa END' ... - 

IF... THEN... ELSE.,. END ejecuta la secuencia de comandos 
cldusula-verdadera si la clausula-prueba es verdadera, o bien la 
secuencia de comandos clausula- falsa si la clausula-prueba es falsa. Si 
la clausula-prueba es una operacion algebraica, da automaticamente 
como resultado un numero; no se necesita — ^NUM o EVAL. 

IF inicia la clausula-prueba, la cual deja un resultado de prueba en la 
pila. THEN retira el resultado de prueba de la pila. Si el valor es no 
nulo, se ejecuta la clausula-verdadera; de lo contrario, se ejecuta la 
clausula-falsa. Una vez ejecutada la clausula apropiada, la ejecucion se 
reanuda despues de END. 

CASE. ..END 

Para introducir CASE... END en un programa: 

1 . Pulse (PRGj BRCH (^. ■jlBSE : para introducir 
CASE. ..THEN. ..END. ..END. 

2. Para cada clausula-prueba adicional, ponga el cursor detras de 
una clausula-prueba END y pulse ?G#S# -para introducir 
THEN. ..END. 

La sintaxis para la estructura CASE... END es: 

CRSE 

cldusula-pruebai THEN cldusula-verdaderai END 
cldusula-prueba2 THEN clausula- vtrdaderai END 

cldusula-prueba n THEN clausula- verdadera n END 
cldusula-por defecto (opcional) 
END 
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Est a estructura le permite ejecutar una serie de comandos 
clausula-prueba, y a continuacion ejecutar la secuencia apropiada de 
comandos clausula- verdadera. La primera prueba que devuelve un 
resultado verdadero produce la ejecucion de la clausula- verdadera 
correspondiente, finalizando la estructura CASE. ..END. A modo 
de opcion, puede incluir despues de la ultima prueba una clausula 
por defecio que se ejecuta si todas las pruebas dan falso como 
resultado. Si una clausula-prueba es una operacion algebraica, da 
automatic amente como resultado un numero; no se necesita — s-NUM o 
EVAL. 

Al ejecutarse CASE, se evalua la clausula-pruebai. Si la prueba es 
verdadera, se ejecuta la ciausula-pruebai , y la ejecucion salt a a END. 
Si la clausula-pruebai es falsa, la ejecucion pasa a la clausula-prueba2 . 
La ejecucion dentro de la estructura CASE continiia hast a que se 
ejecuta una clausula-prueba o hasta que todas las clausulas-prueba 
dan falso como resultado. Si se incluye una clausula por defecto y 
todas las clausulas-prueba dan falso como resultado, se ejecuta la 
clausula por defecto. 

Estructuras de Bucle 

Las estructuras de bucle permiten que un programa ejecute una 
secuencia de comandos varias veces. Para especificar por adelantado 
cuantas veces ha de repetirse el bucle, utilice un bucle definido. Para 
utilizar una prueba que determine si hay que repetir o no el bucle, 
utilice un bucle indefinido. 

START—NEXT 

Introduzca esta estructura en un programa pulsando (pRGj ~B ;RCH : 
G*t) ST;.R RT-. Su sintaxis es: 

■£ ... inicio final STRRT cldusula-bucle NEXT ... & 

START.. .NEXT ejecuta la secuencia de comandos cldusula-bucle una 
vez por cada numero entre inicio y final. La clausula-bucle siempre se 
ejecuta al menos una vez. 

START toma dos numeros (initio y final) de la pila y los almacena 
como los valores inicial y final de un contador de bucle. A 
continuacion, se ejecuta la clausula-bucle. NEXT incrementa el 
contador por 1 y comprueba si su valor es menor que o igual a final. 
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Si lo es, se vuelve a ejecutar la clausula-bucle; de lo contrario, se 
reanuda la ejecucion con NEXT, que viene a continuacion. 

START-STEP 

Introduzca esta estructura en un programa pulsando [PRG j BBIlHi: 
(r^li^jl^- Su sintaxis es: 

« ... initio final STRRT cldusula-hucle 
incremento STEP ... $■ 

START.. .STEP ejecuta la secuencia cldusula-bucle de la misma forma 
que lo hace START.. .NEXT, solo que el programa especifica el valor 
de incremento para el contador, en vez de increment arlo por 1. La 
clausula-bucle se ejecuta siempre al menos una vez. 

START toma dos numeros (initio y final) de la pila y los almacena 
como los valores inicial y final del contador de bucle. A continuacion 
se ejecuta la clausula-bucle. STEP toma el valor de incremento de la 
pila e increment a el contador por ese valor. Si el argurnento de STEP 
es una operacion algebraica o un nombre, da automaticamente como 
resultado un numero. 

El valor del incremento puede ser positivo o negativo. Si es positivo, 
se vuelve a ejecutar el bucle si el contador es menor que o igual a 
final. Si el valor del incremento es negativo, se ejecuta el bucle si el 
contador es mayor que o igual a, final. De lo contrario, se reanuda la 
ejecucion con STEP, que viene a continuacion. 

FOR...NEXT 

Introduzca esta estructura en un programa pulsando [PRG) '. ■Bft'DHv 
S) i\$ l!f^r - Su sintaxis es 

■£ ... initio final FOR contador cldusula-bucle NEXT 

... . » 

FOR.. .NEXT ejecuta el segmento del programa cldusula-bucle una 
vez por cada numero entre initio y final, utilizando el contador de la 
variable local como contador de bucle. Puede utilizar esta variable en 
la clausula-bucle. La clausula-bucle se ejecuta siempre al menos una 
vez. 
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FOR toma initio y final de la pila como los valores inicial y final 
para el contador de bucle y crea el coniador de la variable local como 
contador de bucle. A continuacion se ejecuta la clausula-bucle — 
el coniador puede aparecer dentro de la clausula-bucle. NEXT 
incrementa el nombre- contador por uno y, a continuacion, compmeba 
si su valor es menor que o igual a final. Si lo es, se repite la 
clausula-bucle (con el nuevo valor del contador) — de lo contrario, se 
reanuda la ejecucion con NEXT, que viene a continuacion. Cuando no 
existe el bucle, se elimina el contador. 

FOR...STEP 

Introduzca esta estructura pulsando [PRGj ERCH [r»j . FOR . Su 

sintaxis es: 

£ ... initio final FOR coniador clausula- contador incremento STEP 

***** 

FOR... STEP ejecuta la secuencia clausula-bucle de la misma forma 
que lo hace FOR... NEXT, solo que el programa especifica el valor 
del incremento del contador, en vez de incrementar por 1. La 
clausula-bucle siempre se ejecuta al menos una vez. 

FOR toma initio y final de la pila como los valores inicial y final 
del contador de bucle y crea el contador de la variable local como 
contador de bucle. A continuacion se ejecuta la clausula-iteracion; 
contador puede aparecer dentro de la clausula-bucle, STEP toma el 
valor de incremento de la pila e incrementa el contador por ese valor. 
Si el argumento de STEP es una operacion algebraica o un nombre, da 
automat icamente como resultado un numero. 

El valor de incremento puede ser positivo o negativo. Si el incremento 
es positivo, se vuelve a ejecutar el bucle si el contador es menor que 
o igual a initio. Si el incremento es negativo, se ejecuta el bucle si el 
contador es mayor que o igual a final. De lo contrario, se elimina el 
contador y se reanuda la ejecucion despues de STEP. 

DO... UNTIL... END 

Introduzca esta prueba en un programa pulsando (PRG ) BR C H 
DO ■£.. Su sintaxis es: 

■£ ... DO clausula-bucle UNTIL cldusula-prueba END ... 



29-14 Como Programar la HP 48 



DO. ..UNTIL. ..END ejecuta la secuencia clausula-bucle de forma 
repetida hasta que la cldusula-prueba devuelve un resultado verdadero 
(distinto a cero). Como la clausula-prueba se ejecuta despues de la 
clausula-iteracion, esta se ejecuta siempre al menos una vez. 

DO inicia la ejecucion de la clausula-bucle. UNTIL marca el final de 
la clausula-bucle. La clausula-bucle deja un resultado de prueba en la 
pila. END retira el resultado de prueba de la pila. Si su valor es cero, 
la clausula-bucle se vuelve a ejecutar; de lo contrario, se reanuda la 
ejecucion despues de END. Si el argumento de END es una operacion 
algebraica o un nombre, da automatic amente como resultado un 
numero. 

WHILE. ..REPEAT.. .END 

Introduzca esta estructura en un programa pulsando [PRG] ;B:f!;£B 
(^^ MffiC'LE'. Su sintaxis es: 

* ... NHILE cldusula-prueba REPERT clausula-bucle END ... 

WHILE. ..REPEAT. ..END evalua de forma repetida la cldusula-prueba 
y ejecuta la secuencia de la clausula-bucle si la prueba es verdadera. 
Como la clausula-prueba se ejecuta antes de la clausula-bucle, esta no 
se ejecuta si la prueba es inicialmente falsa. 

WHILE inicia la ejecucion de la clausula-prueba, la cual devuelve un 
resultado de prueba a la pila. REPEAT toma el valor de la pila. Si 
el valor es distinto a cero, continua la ejecucion con la clausula-bucle; 
de lo contrario, se reanuda la ejecucion despues de END. Si el 
argumento de REPEAT es una operacion algebraica o un nombre, da 
automaticamente como resultado un numero. 

Estructuras de Deteccion de Errores 

La HP 48 reconoce de forma automatica gran cantidad de situaciones, 
como las de error y las trata automaticamente como tales en los 
programas. Un comando con uno o varios argumentos inadecuados 
produce un error en un programa. Un resultado fuera-de-rango puede 
producir un error. Una condicion de calculo no valida puede producir 
un error. 
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Las estructuras de detection de errores permiten que los programas 
detecten (o intercepten) las situaciones de error que, de lo contrario, 
provocarian la suspension de la ejecucion del programa. 

IFERR... THEN. ..END 

Introduzca esta estructura en un programa pulsando [PRGj [NXT] 
E&EOF£ 5) I FERR. Su sintaxis es: 

* ... IFERR clausula- detection THEN clausula- error END ... 

Los comandos de la clausula- error se ejecutan solo si se produce un 
error durante la ejecucion de la clausula- detection. Si se produce 
un error en la clausula-deteccion, se pasa por alto el error, se 
salta el resto de la clausula-deteccion y la ejecucion del programa 
salta a la clausula- deteccion. Si no se produce ningun error en la 
clausula-deteccion, se salta la clausula-error y se reanuda la ejecucion 
despues del comando END. 

IFERR. ..THEN. ..ELSE. ..END 

Introduzca esta estructura en un programa pulsando [PRGj [NXT J 
liiii©IFERR. Su sintaxis es: 

« ... IFERR clausula-deteccion 

THEN clausula- error ELSE cldusula-normal END ... » 

Los comandos de la clausula- error se ejecutan solo si se produce un 
error durante la ejecucion de la clausula- detection. Si se produce un 
error en la clausula-deteccion, se pasa por alto el error, se salta el 
resto de la clausula-deteccion y la ejecucion del programa salta a la 
clausula- error. Si no surge ningun error en la clausula-deteccion, 
la ejecucion salta a la clausula- normal a la conclusion de la 
clausula-deteccion. 
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Como Utilizar Variables Locales 



Hay ciertas desventajas en la utilizacion de las variables glob ales en los 
programas: 

■ Despues de la ejecucion del programa, las variables glob ales que ya 
no se necesitan deben eliminarse si se quiere borrar el menu VAR y 
dejar espacio en la memoria de usuario. 

■ Los datos deben archivarse explicit amente en las variables glob ales 
antes de ejecutar el programa, o bien hacer que el programa ejecute 
STO. 

Las variables locales compensan las desventajas de las variables 
glob ales de los programas. Las variables locales son variables 
provisionales creadas por un programa. Existen solo mientras se 
ejecuta el programa y no pueden utilizarse fuera del programa. Nunca 
aparecen en el menu VAR. Ademas, a las variables locales se accede 
mas rapidamente que a las variables globales. (Siguiendo el convenio 
establecido, este manual utiliza nombres en minuscula para las 
variables locales.) 

Como Crear Variables Locales 

En un programa, una estructura de variables locales crea variables 
locales. 

Para introducir una estructura de variables locales en un programa: 

1. Introduzca el comando — ► (pulse (£>)0)* 

2. Introduzca uno o mas nombres de variables. 

3. Introduzca un procedimiento de definition (una operacion 
algebraica u objeto de programas) que utilice los nombres. 

•£ ■+ nombrei nombre% ... nombre n 'operation algebraica 1 s> 
o 

■£ + nombrei nombre2 . . . nombre n £ programa s- s- 

Cuando se ejecuta el comando en un programa, se toman n 
valores de la pila y se asignan a las variables nombrei, nombre2, . . . 
nombre n . Por ejemplo, si la pila presenta lo siguiente: 
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I HOME i 

3: 18 
1: 20 



YECTR MftTR LIST HVP REAL 1-fiSE 



entonces 

-> a crea la variable local a = 20. 

a b crea las variables locales a = 6 y b = 20. 

+ a b c crea las variables locales a = 10, 6 = 6yc — 20. 

El procedimiento de definicion utiliz a a contimiacion las variables 
locales para realizar los calculos. 

Las estructuras de las variables locales tienen estas veritajas: 

■ El comando — ► almacena los valores de la pila en las variables 
correspondientes; no es necesario que ejecute explicitamente STO. 

■ Las variables locales desaparecen automat icamente cuando el 
procedimiento de definicion por el que se crean ha finalizado la 
ejecucion. En consecuencia, las variables locales no aparecen en 
el menu VAR y o cup an la memoria de usuario solo durante la 
ejecucion del programa. ' 

■ Las estructuras de variables locales diferentes pueden utilizar los 
mismos nombres de las variables sin problema alguno. 

Como Evaluar Nombres Locales 

Los nombres locales se evaluan de forma diferente a los nombres 
glob ales. Cuando se evaliia un nombre global, el objeto almacenado 
en la variable correspondiente se evaliia por si mismo. (Ya se ha vis to 
como los prograrnas almacenados en las variables locales se evaluan de 
forma automatica cuando se evaliia el nombre.) 

Cuando se evaliia un nombre local, el objeto almacenado en la variable 
correspondiente se devuelve a la pila, pero no se evaliia. Cuando una 
variable local contiene un mimero, el efecto es identico a la evaluacion 
de un nombre global, ya que poner un nombre en la pila es equivalente 
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a evaluarlo. Sin embargo, si una variable local contiene un programa, 
expresion algebraica o nombre de variable local — y quiere que se 
evaliie — el programa debe ejecutar EVAL una vez que el objeto se 
haya introducido en la pila. 

Como Utilizar las Variables Locales dentro de las 
Subrutinas 

Dado que un problema es en si mismo un objeto, puede utilizarse en 
otro programa como una subrutina. Cuando el programa A utiliza al 
programa B, el programa A llama al programa B y el programa B es 
una subrutina del programa A. 

Por regla general, las variables locales existen solo dentro del 
procedimiento de definicion (y no dentro de alguna subrutina que haya 
Uamado el procedimiento de definicion). Por eso, las variables locales 
normales solo pueden utilizarse dentro de una subrutina si esta esta 
incorporada o anidada en el procedimiento de definicion de la variable 
local. 

Sin embargo, la HP 48 ofrece una forma de incluir las variables locales 
en las subrutinas que no est an anidadas en el procedimiento de 
definicion de la variable local. 

Para utilizar una variable local que ha llamado el procedimiento de 
definicion de variable: 

■ Al definir la variable local, nombrela utilizando +■ (@(S)S)) como 
prirner car act er. Esto crea una variable local co mpilada. 

m Al llamar a la variable local dentro de una subrutina, especifique su 
nombre utilizando +■ como primer caracter. 

Una variable locale compilada esta al alcance de cualquier subrutina 
activada por el procedimiento de definicion de la variable locaL Sin 
embargo, las variables locales compiladas siguen siendo variables 
locales y se eliminan cuando termina el procedimiento de definicion. 
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Variables Locales y Funciones Definidas por el Usuario 



El procedimiento de definicion de una estructura de variable local 
puede ser una operacion algebraica o bien un objeto de programa. 

Una funcion definida por el usuario es de hecho un programa que 
se compone unicamente de una estructura de variable local, cuyo 
procedimiento de definicion es una expresion algebraica. La sintaxis 
es: 

■s ■* nombrex nombre.% . . . nombre n 
' expresion 1 » 

Toma un numero ilimitado de argumentos (puede utilizar un numero 
ilimitado de variables locales), pero devuelve un resultado a la pila. 

Si un programa empieza con una estructura de variable local y tiene 
un programa como el procedimiento de definicion que devuelve 
exactamente un resultado, el programa completo actua como una 
funcion definida por el usuario de dos formas: 

■ Toma argumentos numericos o simbolicos, 

■ Toma sus argumentos o bien de la pila o bien en sintaxis algebraica. 

Sin embargo, aunque dicho programa puede contener comandos no 
permitidos en expresiones algebraicas, no posee una derivada. 



Como Explorar los Programas en el Directorio 
EXAMPLES 

Para utilizar y explorar el directorio EXAMPLES: 

1. Escriba TEACH en la lmea de comandos y pulse [ENTER) . Esto 
hace que el directorio EXAMPLES se cargue desde la memoria 
incorporada en el directorio HOME, donde puede acceder. 

2. Pulse (VAR) :EXR:h1 para iniciar el directorio EXAMPLES. 
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EXAMPLES 



I — 

PRGS 
J 



— I — 

PLOTS 



l 1 - 1 1 

MEDIAN FIBOIM APLY ->RPN 



r 



T 



1 1 

%TILE PURGEX 

1 1 1 

ONE TWO THREE FOUR RATFUNC 



EQNS 

L 



T 



T 



T 
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Todos los objetos contenidos en EXAMPLES (aparte los 
subdirectories PRGS, PLOTS y EQNS) son programas u objetos 
algebraicos. Los objetos algebraicos del subdirectorio EQNS son los 
que se han utilizado como ejemplos en la Guia de Initiation Rdpida 
de la Serie HP ^BG. Los programas breves contenidos en PLOTS son 
cada uno un ejemplo de un tipo de represent acion grafica diferente. 
Los objetos restantes son programas de ejemplos que realizan tareas 
diferentes, 

MEDIAN Devuelve un vector que contiene los valores medios de 
cada columna en la matriz de estadi'stica actual. 

FIBON Utilizando el contenido de la variable \n, devuelve el n 
elemento de la secuencia de Fibonacci. 

APLY Aplica un programa a cada elemento de un sistema. 

El programa aplicado debe tomar exact amente una 
entrada y deyolver exact amente una salida. Si la salida 
es simbolica, se devuelve el resultado como "sistema 
simbolico" (es decir, una lista de listas de "filas" en lugar 
de un sistema de vectores de filas). 

— ►RPN Convierte un objeto algebraico en una lista de comandos 
RPN equivalentes. Al evaluar la lista result ante se 
devuelve la operacion algebraica original. Ilustra la 
equivalencia entre procedimientos RPN y algebraicos. 

%TILE Toma una lista de datos en el nivel 2 y un numero 

per cent il en el nivel 1 y devuelve el valor del per cent il a la 
lista. Por ejemplo, al escribir tdaialists- 58 y al pulsar 
^T I LE devuelve la mediana (percentil quincuagesimo) de 
la lista. 

Quiza desee trabajar con estos programas avanzando paso a paso 
(consulte la pagina 29-9). 
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Como Utilizar programas de HP 48S/SX con la 
HP 48G/GX 

Hoy en dia exist eh muchos programas distribuidos ( comer cialmente y 
por otras vias) que originariamente fueron escritos para la HP 48S y 
HP 48SX, y que son las predecesoras de la Serie HP 48 G. 

Antes de activar una biblioteca creada para las 
calculadoras de la serie HP 48 G Series, hag a una 
copia de seguridad del contenido de la memoria 
y pasela a un dispositivo externo (ordenador o 
tarjeta insertable). Las incompatibilidades entre la 
biblioteca y la calculadora de la serie HP 48G pueden 
producir una perdida de memoria. 



No existen garantias de que dichos programas funcionen sin error en 
las calculadoras de la serie HP 48G. Sin embargo, la mayorfa de los 
primeros programas que utilizan solo comandos User-RPL — el sistema 
de comandos que se reconocen cuando se escriben sus nombres en el 
teclado— funcionara en las calculadoras mas modernas de la serie 
HP48G. 

Existen algunas diferencias entre la serie HP 48S, mas antigua, y la 
serie HP 48G, mas moderna, que pueden (o tal vez no) afectar a los 
programas mas antiguos: 

■ Los programas de la serie HP 48S, que utilizan el comando 
SYSEVAL, pueden producir perdida de memoria, cuarido 
funcionan en una calculadora de la serie HP 48G, debido a cambios 
introducidos en la planificacion de la memoria interna. 

■ Los programas de la serie HP 48S, que utilizan nombres de variables 
que son identicos a los comandos introducidos recientemente en las 
calculadoras de la serie HP 48G, daran resultados imprevisibles 
debido al problerna de los nombres. Se evitara este problema 
modificando los nombres utilizados en los programas mas antiguos. 

■ Los programas de la serie HP 48S, que utilizan el comando MENU 
para visualizar un menu incorporado, pueden dar resultados no 
esperados, ya que las calculadoras de la serie HP 48G utilizan una 
estructura de menu diferente (vease el Apendice C). 



Precaucion 

t 
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■ Los programas de la serie HP 48S, que utilizan los indicadores -14, 
-28, -29 6 -54, causaran problemas con los significados incorporados 
para estos indicadores en las calculadoras de la serie HP 48G. 

Algunas bibliotecas distribuidas comercialmente y creadas para la serie 
HP 48S quizd no funcionen en la serie HP 48G y, de hecho, pueden 
ser la causa de perdida de memoria. Ademas, algunas bibliotecas 
de tarjetas insertables puede que solo funcionen cuando la tarjeta 
esta almacenada en la Ranura de Tarjeta 1; otras puede que solo 
funcionen cuando la tarjeta esta almacenada en la Ranura de Tarjeta 
2. Asegurese de hacer una copia de seguridad de la memoria de 
usuario antes de experimentar con una biblioteca no comprobada. 

Donde Puede Encontrar Mas Informacion 

■ La HP 4SG Series Advanced User's Reference (mimero de 
00048-90136) contiene informacion sobre programacion e 
informacion sobre la sintaxis de todos los comandos de la serie 
HP 48G, con formato de referencia. 

■ El Servicio BBS para Calculadoras de HP (vease el interior de 
la contraportada) proporciona un foro para el intercambio de 
informacion sobre la existencia y compatibilidad de software creado 
para calculadoras de la serie S o G. Es asimismo una fuente muy 
valiosa de consejos sobre programacion y de programas de interes. 
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Como Personalizar la HP 48 



30 



Como Personalizar los Menus 

Un menu personalizado es un menu que uno mismo crea. Puede 
contener etiquetas de menu para operaciones, comandos y otros 
objetos que uno mismo crea o agrupa para mayor utilidad. 

Un menu personalizado se define mediante el contenido de una 
variable reservada, denominada CST, Asi, la forma de crear un menu 
personalizado exige crear una variable CST que contenga los objetos 
que se desean en el menu. 

Para crear y visualizar un menu (CST) personalizado: 

1. Introduzca una lista que contenga los objetos que desee en el menu. 
(Los tipos de objetos diferentes sirven para propositos diferentes.) 

2. Pulse Gn) [MODESj MENU MENU . 30 

Para visualizar el menu CST actual: 

■ p ulse [CST] . 

Los objetos del menu CST tienen, por lo general, la misma 
funcionalidad que tienen en los menus incorporados: 

■ Nombres. Los nombres funcionan como las teclas del menu VAR. 
Asi, si ABC es un nombre de variable, RBC.. evalua ABC, 

[f+Y recupera su contenido y (^}- ;RBC almacena el nuevo 
contenido en ABC. Asimismo, la etiqueta del menu para el nombre 
de un directorio tiene una barra sobre la esquina izquierda de la 
etiqueta — al pulsar la tecla del menu se entra en ese directorio. 

■ Unidades. Los objetos de las unidades actuan como las entradas del 
Catalogo UNITS. Por ejemplo, tienen capacidad de conversion de 
cambio izquierdo. 
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■ Cadenas. Los objetos de cadenas repiten el contenido de la cadena, 
como una ayuda para escribir. 

■ Comandos. Casi todos los nombres de comandos funcionan como 
claves de comandos normales. 

Puede incluir objetos de seguridad en la lista que define un menu 
personalizado, identificandq. el nombre del objeto de seguridad con su 
ubicacion de puerta. Por ejemplo, si se incluyese : 2.Z TOM en la lista 
de menu personalizado, una etiqueta de menu TOM representaria el 
objeto de seguridad TOM de la puerta 2. 

Si desea crear ayudas para escribir para determinados comandos 
que afectan al fmjo del programa (como HALT, PROMPT, 
IF. ..THEN. ..END y otras estructuras de control de programas), 
incluyalas como objetos de cadenas, no como nombres de comandos. 

Ejemplo: Cree un menu personalizado que contenga el comando 
incorporado — >TAG, el objeto de unidad l_n A 3, una 
cadena para servir como ayuda para escribir a VOLUME y 
el nombre de variable CST . 



Paso 1: Introduzca la lista de objetos. 
rami fPRGl TYRE . f T Fi.G 

©ClD O© VOLUME © 
© 

(c^-(mantenga) CST (suelte) 
[ENTER") 

Paso 2: Cree y visualice el menu CST. 

Q (modes] :me:nu ,. .;me:nu [ 



1: £ +TRG l_m A 3 
"VOLUME" CST } 



DE J* -+iiF;F; ■+LI:"T -=f L-TF; *TftG *UNIT 



■+TiiG M"3 ','DLLJ ll"T 



Paso 3: Convierta 1075 cm 3 en m 3 . 



1075 @Q @ 5) c ©S) m 
(gl 3 [ENTER] 



001075_m A 3 



-+Tmij I M ' 3 ','DLU I ll'T 
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Paso 4' Introduzca la cadena "VOLUME". 



©C3) VOLU [ENTER] 



Z- . 001B75_n' s 3 

!■ "VOLUME" 



■+THGI M'3 ! ,'0LU 



Paso 5: Gree un objeto defmido a partir del contenido de los niveles 2 

y i. 



i i i r < 

n Ln 



U VOLUME: .001075_n A 3 



■+THQ M"3 ','DLU CST 



Paso 6: Visualice el contenido actual de CST 
CST 



2: VOLUME: .001075_i»T3 
Is £ +THG l'_h*3 
"VOLUME" CST } 



+ T Hi G M'3 ','DLIJ CST 



Puede crear un CST en cada directorio de la memoria, al igual que 
otras variables. Esto le permite tener un menu personaliz ado diferente 
en cada directorio. 

Asirnismo, en lugar de almacenar la lista de objetos en CST puede a 
modo de opcion almacenar el nombre de otra variable que contenga la 
lista. Esto le ofrece la posibilidad de tener en un directorio diversas 
variables que contienen listas de menus personaliz ados diferentes. De 
esa forma, puede facilmente cambiar el menu CST desde un menu 
personaliz ado a otro almacenando simplemente un nuevo nombre en 
CST. 



Como Mejorar los Menus Personalizados 

Puede mejorar el menu CST creando etiquetas de menus especiales 
y especiflcando funciones diferentes para las teclas de cambio y 
normales. 



Para crear una etiqueta de menu especial para un objeto: 

■ Dentro de la lista CST, sustituya el objeto por una lista incorporada 
de la plantilla -C "etiqueta" objeto >. 

La etiqueta por defecto para un objeto del menu CST es el nombre, 
comando, unidad o ayuda para escribir subyacente — tantos caracteres 
como quepan en el espacio disponible. 
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Ejemplo: Almacenar C -*TFlG l_n A 3 C "VOL" "VOLUME" > 

•C "OUST" CST } > en CST ofrece las mismas funciones 
del menu CST que el ejemplo anterior, pero las etiquetas 
son ^Mli, Eftii; , VOL. y CUST; . 

Para especificar la funcionalidad de las teclas de cambio: 

■ Dentro de la lista de CST, sustituya el 
objeto por una lista anidada de objetos: 

P^fi^sin-cambib ^^i^^cambio-izquierdo ^^^^cambio-derecho -'*• (Puede 

omitir el ultimo o ultimos dos objetos si lo desea.) 

Debe especificar la funcion normal con el fin de tener las funciones de 
cambio. Ademas, puede combinar la mejora de la etiqueta-especial y 
la mejora de la funcionalidad-de cambio; vease el ejemplo siguiente. 

Ejemplo; Supongamos que desea que la tecla del menu CST VOL 
proporcione las tres funciones siguientes: 

■ ; ;V:Q,U ; evaliia un programa que almacena el valor en el 
nivel 1 en una variable llamada VBOX . 

■ l^i] V 0 L , evaliia un programa que calcula el producto 
de los niveles 1, 2 y 3. 

■ ©IiP;L : , : escribe VOLUME. 

La lista CST siguiente proporciona el menu personalizado deseado. El 
menu contiene solo una etiqueta: VOL . 

£ i. "VOL" t * 1 VBOX 1 STO » ■£ * * * "VOLUME" > > > 

Para crear un menu provisional: 

1. Introduzca la lista del menu como lo hace con CST. 

2. Puise p^n [modes") ^mwM mm. 
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Como Personalizar el Teclado 



La HP 48 le permite asignar funcionalidad alterna a cualquier tecla 
del teclado (incluso a las teclas de cambio y del alfabeto), permitiendo 
personalizar el teclado segun las necesidades particulares. El teclado 
personalizado se denomina teclado de usuario y se activa siempre que 
la calculadora esta en el modo de Usuario. 

Modos de Usuario 

Para activar el modo Usuario: 

■ Si desea ejecutar varias operaciones (1USR), pulse (^JQjSER). (Se 
desactiva despues de la operacion.) 

■ Si desea ejecutar varias operaciones (USER), pulse ( ^KusefT) 
(*-l)(USERj . (Pulse S)(USER) una tercera vez para desactivar el 
modo de Usuario.) 

La tecla («t)(USERJ es un conmutador de tres vias, rnuy parecida a la 
tecla (a). Pulsar la tecla una vez activa el modo solo para la operacion 
siguiente, mientras que pulsar la dos veces de forma consecutiva 
bloquea el modo, necesitandose una tercera pulsacion para desactivar 
el modo. Si lo prefiere, establezca el Indicador —61 para activar una 
sola pulsacion de £+- p[USER) para bloquear el modo de Usuario. 

Como Asignar y Desasignar las Teclas de Usuario 

Puede asignar comandos u otros objetos a cualquier tecla de usuario 
(incluyendo las teclas de cambio). El funcionamiento de los tipos de 
objetos diferentes es el mismo que el de los menus personalizados; 
consulte "Como Personalizar los Menus" en la pagina 3.0-1. 

Para asignar un objeto a una tecla de usuario: 

L Introduzca el objeto que va a ser asignado en la tecla. 

2. Introduzca el numero de ubicacion de tres digitos que especifica la 
tecla. (Vease el diagrama siguiente.) 

3. Pulse Q (MODES) - KEYS;; ^t&g , : . 
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U de columnadel teclado 



t 

0 o 1 = sin tecla de cambio 

2 = con tecla de cambio izquierda 

3 = con tecla de cambio derecha 

4 = alfabetico 

5 = alfabetico con tecla de cambio izquierda 

6 = alfabetico con tecia de cambio derecha 

Para asignar un comando incorporado a una tecla de usuario: 

1. Introduzca una lista que contenga dos parametros — el comando que 
se va a asignar a la tecla seguido por el numero de ubicacion de la 
tecla de tres digitos (vease arriba). 

2. Pulse (^n tMODESj KEYS: STG#f. 

Para asignar varias teclas de usuario: 

1. Introduzca una lista que contenga dos parametros de asignacion 
de tecla para cada tecla — el objeto que se va a asignar a la tecla 
seguido por el numero de ubicacion de la tecla de tres digitos (vease 
arriba). 

2. Pulse G*t)[MODES ) K E V S STOK . 

Este es un ejemplo de una lista de asignaciones de tecla para 
STOKEYS: 

C SINH 41 ]l 3 a 14" 94.2 ABC 11- 4 > 

Puede utilizar 1 SKE'r" como objeto de asignacion. Significa la 
deflnicion de tecla "estandar" (sin asignar). 

Al pulsar una tecla de usuario, se ejecuta su objeto asignado — o, 
si la tecla est a sin asignar, se lleva a cabo la operacion estandar. 
(Puede asimismo desactivar las teclas, tal como se describe en el tema 
siguiente.) 

Una vez haya asignado una tecla de usuario, la asignacion permanece 
efectiva hasta que reasigne la tecla utilizando ASN o STOKEYS, o 
hasta que desasigne la tecla. Una tecla de usuario sin asignar vuelve a 
su definicion estandar — la misma que la del teclado estandar. 



XX. X^* 

i 

defiladel teclado 
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Para desasignar teclas de usuario asignadas con anterioridad: 

■ Para desasignar una tecla de usuario, introduzca el numero de tecla 
de tres digitos, a continuacion pulse fin) [MODES") '3$E?f £;> iDlEEK^ . 
Una tecla de usuario sin asignar vuelve a su defmicion estandar — la 
misma que la del teclado estandar. 

■ Para desasignar varias teclas de usuario, introduzca una lista que 
contenga los numeros de teclas de tres digitos, a continuacion pulse 
(4t) [M0DES) -fEYS: oD£:L3:i:. 

■ Para desasignar todas las teclas de usuario, pulse 0 Ph) (MODES) . 

KEYS DELK . Se desasignan todas las teclas de usuario y se 
activan todas las teclas desactivadas (vease el tenia siguiente.) 

Como Desactivar las Teclas de Usuario 

Puede desactivar las teclas de usuario que est en sin asignar— p or 
lo que no realizan ninguna funcion. Esto le permite controlar las 
teclas de usuario que estan activas, incluyendo las teclas asignadas 
y las teclas estandar (sin asignar). Si asigna una tecla de usuario 
desactivada, se convierte en activa. 

Para desactivar todas las teclas de usuario sin asignar: 

■ Introduzca 1 3 1 y pulse (jh plMODES) };;£ Y| : . CIEP • 

Para reactivar las teclas de usuario desactivadas, sin asignar: 

■ Para activar una tecla sin asignar, introduzca ' SKEY 1 , introduzca el 
numero de tecla de tres digitos, a continuacion pulse (4t)[M0DES) 
;;fvE;Y3. ;.RSN . 

■ Para activar varias teclas sin asignar, introduzca una lista que 
contenga ' SKEY ' y el numero de la tecla de tres digitos para cada 
tecla, a continuacion pulse pHj(MODESj KEYS STipK . (Incluya 
una SKEY ' para cada tecla.) 

■ Para activar y desasignar todas las teclas de usuario, pulse 0 

[MODES) :^K:E^e:: :KEE:K^. 

Para reactivar y asignar las teclas de usuario desactivadas: 

■ Para activar y asignar una tecla de usuario, introduzca el objeto que 
se va a asignar a la tecla, introduzca el numero de la tecla de tres 
digitos, a continuacion pulse (^t) [MODES) ;KEYB IrBBH: . 
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■ Para activar todas las teclas de usuario y asignar vafias teclas, 
introduzca una list a con S como primer objeto, seguida por el objeto 
asignado y el numero de tecla de tres digitos para cada asignacion 
de tecla y, a continuacion, pulse [*-|KMODES] i.iJfll®:^: vSXOK • 

Como Recuperar y Editar las Asignaciones de las 
Teclas de Usuario 

Para recuperar las asignaciones de las teclas de usuario: 

■ Pulse ai tMODES] ;KEVS RCkK. (el comando RCLKEYS). 

El comando RCLKEYS devuelve al nivel 1 una lista de todas las 
asignaciones de las teclas de usuario actuales — pares de objetos de 
asignaciones y niimeros de tecla de tres digitos. Si el primer caracter 
de la lista es la letra S, se activan entonces las teclas de usuario sin 
asignar — de lo contrario, se desactivan las teclas sin asignar. 

Para editar las asignaciones de las teclas de usuario: 

1. Pulse (4^ [MODES) : KEYS. RCEI€| (el comando RCLKEYS). 

2. Pulse pj)(_EP.IT.) y edite la lista de la asignacion de teclas, 

3. Pulse CTtMODEt) KEYS; D'EJ- K; STOK (el comando 
STOKEYS) para borrar las antiguas asignaciones y activar las 
edit ad as. 

Si se encuentra bloqueado en el modo de Usuario, 
probablemente con un teclado "bloqueado" , debido 
a que ha reasignado o desactivado las teclas para 
cancelar el modo de Usuario, mantenga pulsada la 
tecla [ON J y pulse la tecla C y, a continuacion, suelte 
primero la tecla C. 

Las asignaciones de las teclas de usuario eliminadas 
siguen ocupando de 2,5 a 15 bytes de memoria 
cada una. Puede liberar esta memoria agrupando 
las asignaciones de las teclas de usuario; pulse 

PtI Lmodes] ■ yRcm-: 0 ;:DEkK: : : -stok::. 



Nota 
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Asistencia Tecnica, Pilas y Servicio 
de Reparaciones 



Respuestas a Preguntas Habituates 

Nuestro departamento de Asistencia Tecnica es el encargado de 
responder a las preguntas del usuario sobre la utilizacion de la 
calculadora. De todos modos, nuestra experiencia nos ha demostrado 
que muchos clientes hacen las mismas preguntas sobre nuestros 
productos, lo que nos ha llevado a crear la presente seccion para 
contest ar a muchas de estas preguntas. Si no encuentra una respuesta 
a su pregunta aqui, pongase en contacto con nosotros en la direccion 
o numero de telefono que se proporciona en la parte interior de la 
contraportada. 

Q: Algunas veces, mi calculadora HP 48 centellea al encenderla $Es 
normal? 

A: Es algo normal en la HP 48. 

Q: No estoy seguro si la calculadora no funciona bien o si hago algo 
que no es correcto, $C6mo puedo comprobar si la calculadora funciona 
del modo adecuado? 

A: Consult e "Como Comprobar el Funcionamiento de la Calculadora" 
en la pagina A-ll. 

Q: El indicador (<•>) no desaparece cuando apago la calculadora, $cudl 
es el problema? 

A: Esto puede indicar que las pilas estan gastadas, que esta insert ada 
una tarjeta RAM o que se ha producido una alarma anteriormente. 
Para averiguar cual es la causa para que el indicador (<•') continue en 
la pantalla, apague y encienda la calculadora. Aparecera un mensaje 
que identifica el problema. Consulte "Cuando Cambiar las Pilas" en la 
pagina A-5 o "Como Programar las Alarmas" en la pagina 26-2. 

Q: iComo puedo saber la cantidad de memoria libre de la calculadora? 
A: Pulse £*tKmeM0RY] I'lEM;: : . En la esquina inferior derecha 
aparecera el numero de bytes de la memoria disponible. Por ejemplo, 

Asistencia Tecnica, Pilas y Servicio de Reparaciones A-1 



la memoria vaci'a de la HP 48GX debera mostrar aproximadamente 
127689 bytes de RAM interna (sin tarjetas RAM instaladas). 

Q: iQue signified una E en un numero (por ejemplo, 2. 5 IE- 13^? 
A: Exponente de 10 (por ejemplo, 2.51 X 10 -13 ). Consulte "Como 
Escribir Numeros" en la pagina 2-1 y "Corno Fijar el Modo de la 
Pantalla" en la pagina 4-2. 

Q: iPov que las funciones trigonomeiricas producen resultados no 
esperados? 

A: Tal vez el modo de angulo.no' sea el adecuado para el problema. 
Compruebe el indicador de angulo: RRD significa radianes, GRflD 
significa grados centesimales y ninguno indica grados sexagesimals . 
Pulse (^) [RAD] o utilice la pantalla (7^ (MODES] para cambiar el 
modo de angulo. 

Q: Cuando tomo el seno de tt en el modo Degrees (grados 
sexagesimales), £por que aparece .-' 3 1 H < tt > ' en vez de un numero? 
A: La calculadora esta en el modo Symbolic Result (Resultado 
Simbolico); ' SZhKir)' es la respuesta simbolica. Pulse (^)(^NUM) 
para convertir 'SIN < tt > ' en su equivalente numerico de .0548 . . . 
hast a 11 lug ares decimales (sen 3.14°). Tambien se puede pulsar 
PtKmodes") hi ISC SVf'jii para cambiar el modo a Numeric 
Results (Resultados Numericos) e impedir de esta forma el calculo 
simbolico. 

Q: Cuando calculo 1 SIN<tt) ! no obtengo cero, $por que? 
A: La HP 48, al igual que las demas calculadoras, solo puede 
efectuar operaciones de calculo utilizando un numero finito de 
lugares decimales. Como tt contiene un numero inflnito de lugares 
decimales, cualquier resultado que contenga tt debera redondearse 
necesariamente. Algunas veces, como en este caso, el numero 
redondeado es diferente a la respuesta teorica en 10" 12 (una 
millonesima de una millonesima) mas o menos. 

Q: Al diferenciar o integrar, aparece un mensaje de error Undef ined 
Naroe (nombre no definido). $Cudl es el problema? 

A: No esta fijado el modo de solucion Symbolic (Simbolico) y la 
calculadora esta intentando (sin exito) hallar una respuesta numerica 
utilizando tan solo variables simbolicas. Pulse (^[MODES] oMI^Sf 
SMHf o asegurese de que el campo RESULTS : de las plantillas de 
entrada Integrate o Differentiate (Integrar o Diferenciar) muestre 
Symbolic e intentelo de nuevo. 
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Q: Cuando calculo (—1)3 aparece un numero complejo en lugar de L 
$Cual es el problema? 

A: La HP 48 esta disenada para devolver la solucion principal 
compleja para cualquier exponente fraccional. Para obtener la raiz de 
numeros reales, utilice el operador tfy (la tecla (Wj o el comando 
XROOT) en su lugar. 

Q: $ Que signified "objeto"? 

A: "Objeto" es el termino general para todos los elementos de datos 
con los que trabaja la HP 48. Los numeros, las expresiones, los 
sistemas, los programas, etc. son todos ellos tipos de objetos. 

Q: & Que significan los ires puntos (...) en cualquiera de los los extremos 
de una Unea de la panialla? 

A: Los tres puntos (llamados elipse) indican que el objeto mostrado 
es demasiado largo para que pueda aparecer en una sola luiea. Para 
visualizar las partes del objeto no mostradas en la pantalla, utilice las 
teclas del cursor Q o (►). 

Q: $C6mo se desactiva el indicador HALT ? 
A: Pulse [prg) (My) RLJ H . 

Q: La calculadora pita y muestra el mensaje Bad flrgunent Type 
(Tipo de Argumento Incorrecto). $Cual es el problema? 
A: Los objetos de la pila no son del tipo correcto para el comando 
utilizado. Por ejemplo, si se ejecuta f tJNIT (en el menu PRG TYPE) 
con un numero en los niveles 1 y 2 de la pila, se producira este error. 

Q: La calculadora pita y muestra el mensaje Too Feu Rr guRenis 
( Argumento s Lnsuficienies). $Cudl es el problema? 
A: No existen suficientes argumentos en la pila para el comando 
utilizado. Por ejemplo, si se ejecuta (±) con solo un argumento o un 
numero en la pila, se producira este error. 

Q: La calculadora pita y muestra un mensaje diferente a los dos 
anteriores. $C6mo puedo saber cudl es el problema? 

A: Consulte el apendice B, "Mensajes". 

Q: No puedo enconirar algunas variables que he utilizado 
anteriormente. #D6nde se encuentran? 

A: Quiz as haya utilizado las variables de un direct orio diferente. Si no 
recuerda el directorio que estaba utilizando, necesitara comprobar 
todos los directorios de la calculadora. 
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Q: Algunas veces, la HP 48 parece detenerse momentdneamente 
durante una operation de cdlculo. $Cual es el problem a? 
A: No existe ningun problema. La calculadora efectua limpiezas del 
sistema de vez en cuando para eliminar objetos temp or ales creados 
durante el funcionamiento normal. Este proceso de limpieza libera 
memoria para las operaciones actuales. Esto ocurre con menor 
frecuencia si se tiene mas memoria disponible. 

Q: La Resolution de la Biblioteca de Ecuaciones utiliza unidades SI 
incluso cuando especifico ENG.. (o viceversa). 

A: La Resolucion utiliza y crea variables globales, Si las variables en 
cuestion se habian creado antes, entonces es que siguen existiendo 
(hasta que las borre). Sus definiciones de unidad tambien siguen 
existiendo. Para sobreescribir el antiguo sistema de unidades, elimine 
las variables antes de obtener la solucion o introduzca las unidades 
espeeificas que desea (como _f t). 



Lfmites Medioambientales 

Para mantener la fiabilidad del producto, evite la humedad en la 
calculadora y en las tarjetas insert ables y observe los siguientes limit es 
de temperatura y humedad: 

Calculadora: 

■ Temperatura de funcionamiento: 0° a 45° C (32° a 113°F). 

■ Temperatura de almacenamiento: -20° a 65° C (-4° a 149° F). 

■ Humedad de almacenamiento y funcionamiento: 90% de humedad 
relativa a 40°C (104°F) como maximo. 

Tarjetas Insertables: 

■ Temperatura de funcionamiento: 0° a 45°C (32° a 113°F). 

■ temperatura de almacenamiento: -20° a 60°C (-4° a 140°F). 

■ Temperatura de almacenamiento para retencion de datos de tarjetas 
RAM: 0° a 60°C (32° a 140°F). 

■ Humedad de funcionamiento y almacenamiento: 90% de humedad 
relativa a 40°C (104°F) como maximo. 
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Especificaciones Para Usuarios en Mexico 



Especificaciones ambientales: 

■ Temperatura durante operacion: de +0° a45°C 

■ Temperatura en almacenamiento: de -20° a65°C 

■ Hume dad Relativa: de 40 a 95% 

■ Pruebas condicionales: 22 

■ Senales indicadoras: 128 

■ Numero maximo de registros: 23 caracteres por linea 8 lmeas 

■ Rango de caracteres: A-Z, a-e, 0-9 mas 37 caracteres especiales 

■ Memoria Principal: 512K 

Condiciones electricas: 

■ Alimentacion: Tres baterias de 1.5 V tamano AA reemplazable por 
el usuario, 

■ Respaldo de memoria: Una bateria de litio de 3V reemplazable por 
el usuario. 



Cuando Cambiar las Pilas 

Cuando existen unas condiciones bajas de las pilas, el indicador (<•>) 
permanece activado, aunque se. apague la calculadora. Cuando se 
enciende la calculadora y existen unas condiciones baj as de las pilas, 
aparecera el mensaje Warnings LowBat < > (Aviso: Pilas en bajas 
condiciones) durante aproximadamente 3 segundos: 

LouBat. < PI > se refiere a la puerta 1. 
LowEat <P£> se refiere a la puerta 2. 

LouBat <:S> se refiere a las pilas de la calculadora (sistema). 

Sustituya la pila de la tarjeta RAM o las pilas de la 
calculadora en cuanto aparezca el indicador de bajas 
condiciones de las pilas (<•>) y un mensaje de aviso. 
Si se sigue utilizando la calculadora cuando esta 
activado el indicador (<•>) , la pantalla se difuminara 
y los datos de la calculadora y de la tarjeta RAM 
pueden perderse. 



Nota 

4 
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Bajo condiciones normales de uso, una pila de una tarjeta RAM, 
debera durar entre 1 y 3 anos. Asegurese de anotar la fecha de 
instalacion de la pila sobre la tarjeta y, en caso de que la tarjeta HAM 
no este introducida en la calculadora cuando sea necesario cambiar la 
pila, configure una alarma para 1 ano a partir de dicha fecha para 
recordarle el cambio de la pila. Las tarjetas RAM no vienen con la 
pila instalada. 



Como Cambiar las Pilas 

La HP 48 utiliza los siguientes tipos de pilas: 

■ Pilas de la Calculadora. Cualquier marca de pilas de tamano AAA. 
Asegurese de que las ires pilas sean de la misma marca y del mismo 
tipo (no se recomienda la utilizacion de pilas recargables por su baja 
capacidad y por el poco tiempo de aviso de bajas condiciones). 

■ Pilas de Tarjetas RAM Insertables. Tipo boton 2016 de 3 voltios 
(no utilizadas en la HP 48G). 

Para cambiar las pilas de la calculadora, siga los pasos que se 
describen a continuacion. Para cambiar las pilas de las tarjetas RAM, 
consulte "Para cambiar la pila de una tarjeta RAM" en la pagina A-9. 

Cuando vaya a quitar las pilas de la calculadora, 
asegurese de que esta apagada y no pulse la tech 
[ON J hast a que no est en insialadas las pilas nuevas. 
Si se pulsa (ON) cuando las pilas no est an puestas en 
la calculadora, se puede perder toda la memoria de la 
calculadora. 



Para cambiar las pilas de la calculadora: 

1. Apague la calculadora. Se puede perder la memoria de la 
calculadora y las tarjetas RAM insertables si se quitan las pilas con 
la calculadora encendida. 

2. Tenga a mano tres pilas nuevas del tamano AAA (de la misma 
marca y el mismo tipo). Limpie los extremos de las pilas con un 
pano limpio y seco. 



Precaucion 
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3. Quite la puerta del compartimento de las pilas de la ealculadora 
pulsando hacia abajo y deslizandola hacia afuera. Tenga cuidado 
con no pulsar la tecla [OINlj de la ealculadora. Vease la siguiente 
ilustracion. 




4. De la vuelta a la ealculadora y extraiga las pilas. Una vez que ha 
sacado las pilas, recambielas por las nuevas dentro de un periodo de 
2 minutos para evitar perdidas de memoria. 



Aviso No corte, pinche ni queme las pilas. Pueden 

Oreventar o explotar, desprendiendo materias 
quimicas peligrosas. Deshagase de las pilas de 
acuerdo con las instrucciones del fabricante. 



5. Coloque las pilas de acuer&b con las instrucciones que aparecen en 
el fondo del compartimento de las mismas. Emit tocar los extremos 
de las pilas. La instalacion result a mas facil si se introduce en 
primer lugar el extremo negativo (piano) y si la pila del centro se 
introduce en ultimo lugar. Vease la siguiente ilustracion. 





) LP+ -J| 


u 




~ 1 1 
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6. Coloque la puerta del compartimento de las pilas deslizando las 
lengiietas por las ranuras de la calculadora. 

7. Pulse [ON ] para encender la calculadora. 

Para cambiar la pila de una tarjeta RAM: 

1. De la vuelta a la calculadora y quite la cubierta de plastico de las 
puertas de tarjetas insert ables (en el extremo de la pant alia de la 
calculadora). 




2. Con la tarjeta RAM en la puerta 1 6 2, encienda la calculadora. 

PreCaUCi6n Asegurese de que enciende la calculadora antes 

• de cambiar la pila de una tarjeta RAM. Las 
tarjetas RAM dejan de funcionar con las pilas 
de la calculadora solo cuando la calculadora est a 
encendida. La memoria RAM puede perderse si 
se quita la pila de una tarjeta RAM cuando est a 
apagada la calculadora o cuando la tarjeta no esta 
instalada en la calculadora. 



3. Coloque el dedo lndice en el hueco que se encuentra junto al 
extremo de la tarjeta RAM — esto impedira que la tarjeta se saiga 
de la calculadora cuando se saque el soporte de la pila de la tarjeta. 
Ahora inserte la una del pulgar de la mano libre en la ranura para 
colocar la una del plastico negro situado en el lado izquierdo del 
extremo de la tarjeta y saque de la tarjeta el soporte de la pila. 
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4. Saque la pila vieja del soporte de plastico. 

No corte, pinche ni queme las pilas. Pueden 
reventar o explotar, desprendiendo materias 
quimicas peligrosas. Deshagase de las pilas de 
acuerdo con las instrucciones del fabricante. 



5. Instale una pila de boton nueva 2016 de 3 voltios en el soporte 
de plastico e introduzca el soporte (con la pila) en la tarjeta. 
Asegurese de que instala la pila con el lado a +" mirando a la parte 
frontal de la tarjeia. 

6. Anote en la tarjeta la fecha de instalacion de la pila y configure 
una alarma para 1 ano a partir de dicha fecha para que le recuerde 
cambiar la pila (si no se inserta la tarjeta, la HP 48 no podra 
comprobar el nivel de la pila de la misma). 

7. Vuelva a colocar la cubierta de la puerta insertable. 



Aviso 
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Como Comprobar el Funcionamiento de la 
Calculadora 



Utilice las siguientes instrucciones para determinar si la calculadora 
funciona del modo adecuado. Compruebe la calculadora despues de 
cada uno de los pasos para ver si se ha recuperado el funcionamiento 
normal. Si la calculadora necesita reparacion, consulte "Si la 
Calculadora Necesit a Rep aracion" en la pagina A-21. 

Si la calculadora no enciende o no responde cuando se pulsan las 
teclas: 

1. Asegiirese de que se han instalado tres pilas nuevas en la 
calculadora. 

2. Pulse y suelte [ON) . 

3. Si no aparece nada en la pant alia, pulse y mantenga presionada 
[ON] pulse y suelte (+) varias veces hast a que los caracteres se 
hagan visibles y a continuacion suelte (ON] , Si siguen sin aparecer 
caracteres en la pant alia, la calculadora necesita reparacion. 

4. Si un pro grama interrumpido no responde cuando se pulsa 
[CANCEL J , intentelo puisando [CANCEL) de nuevo. 

5. Si el teclado esta "bloqueado", efectue una interrupcion del sistema: 

a. Pulse y mantenga pulsada [on) . 

b. Pulse y suelte la tecla "C" (la tecla que tiene C al lado). 

c. Suelte (ON] , Debera aparecer la pant alia de la pila vacfa. 

d. Si el problema continua, efectue una interrupcion manual del 
sistema (consulte la pagina 5-18). 

6. Si el problema no desaparece, Ueve a cabo una reconfiguracion de 
la memoria. Cuando se efectiia una reconfiguracion de la memoria 
se pueden perder los datos; por tanto, contemple esta posibilidad 
solamente en casos extremos: 

a. Pulse y mantenga pulsada [on] . 

b. Pulse y mantenga pulsadas las teclas "A" y "F" (las teclas que 
tienen A y F a su lado). 

c. Suelte las tres teclas. 
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La calculadora emitira un pitido y mostrara el mensaje Try To 
Recover Memory? (^Intentar recuperar la memoria?). Pulse 
YES para recuperar la maxima cantidad de memoria posible. 

Si estos pasos no tienen como resultado la recuperacion del 
funcionamiento, la calculadora necesitara reparacion. 

Si la calculadora responde a las teclas pero se sospecha que no 
funciona del modo adecuado: 

1. Ejecute el auto- test que se describe en la siguiente seccion. 

■ Si la calculadora no es capaz de efectuar el auto-test, necesitara 
reparacion. 

■ Si la calculadora efectua el auto-test, es posible que se haya 
cometido un error al trabajar con la calculadora. Lea de nuevo 
las partes correspondientes del manual y compruebe "Respuestas 
a Preguntas Habituales" en la p agin a A-l. 

2. Pongase en contacto don el depart amento de Asistencia Tecnica 
de la Calculadora. La direccion y el telefono aparecen en la parte 
interior de la contraportada. 



Auto-Test 

Si la calculadora se enciende pero parece no funcionar en el modo 
adecuado, ejecute el auto-test de diagnostico. 

Para ejecutar el auto-test: 

1. Encienda la calculadora. 

2. Pulse y mantenga pulsada (ON) . 

3. Pulse y suelte la tecla "E" (la tecla que tiene E al lado). 

4. Suelte (OrT) . 

El auto-test de diagnostico comprueba la ROM y la RAM internas y 
genera diferentes modelos en la pantalla. La comprobacion se efectua 
de un modo continuo hast a que se lleva a cabo una interrupcion del 
sistema. 
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Para interrumpir el auto-test (interruption del sistema): 

1. Pulse y mantenga pulsada [ON] . 

2. Pulse y suelte la tecla "C" (la tecla que tiene C al lado). 

3. Suelte [on ) . Debera aparecer la pantalla de la pila vacia. 

Si el auto- test indica un fallo de la ROM o la RAM inter nas (si no 
aparecen en pantalla I ROM OK y IRfiM OK), la calculadora necesitara 
reparation. 

El auto-test de diagnostico debera completarse con exito antes de 
ejecutarse cualquiera de las demas pruebas que se describen en las 
siguientes secciones. 



Comprobacion del Teclado 

Este test comprueba si todas las teclas de la calculadora funcionan 
correct amente. 

Para ejecutar la prueba de teclado interactivo: 

1. Encienda la calculadora. 

2. Pulse y mantenga pulsada [ON) . 

3. Pulse y suelte la tecla "D" (la tecla que tiene D al lado). 

4. Suelte [ON} . 

5. Pulse y suelte la tecla "E" (la tecla que tiene E al lado). Aparecera 
KBD1 en la esquina superior izquierda de la pantalla. 

6. Empezando por la esquina superior izquierda y desplazandose de 
izquierda a derecha, pulse las 49 teclas del teclado. 

Si se pulsan las teclas en el or den adecuado y funcionan de forma 
correct a, la calculadora emitira un pitido prolongado cada vez que se 
pulse una tecla. Cuando se pulse la tecla 49, (T)> el mensaje de la 
pantalla debera cambiar a KBD1 OK. 

Si se pulsa una tecla fuera de la secuencia, aparecera un numero 
hexadecimal de cinco digitos junto a KBDi. Vuelva a ejecutar la 
prueba repitiendo los pasos del 2 al 6. 
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Si una tecla no funciona correct anient e, la siguiente pulsacion de una 
tecla mostrara la localizacion hexadecimal de ubicacion esperada y 
recibida. Si se pulsan las teclas en or den y se obtiene este mensaje, 
la calculadora necesitara reparacion. Recuerde adjuntar una copia 
del mensaje de error cuando embale y envie la calculadora para su 
reparacion. 

Para salir del test del teclado (interrupcion del sistema): 

1. Pulse y mantenga pulsada [ON) . 

2. Pulse y suelte la tecla "C" (la tecla que tiene una C al lado). 

3. Suelte (ONj . Debera aparecer la pantalla de la pila vacia. 



Test de la RAM de las Puertas 

Este test comprueba la RAM de las puertas (en aquellas calculadoras 
que las tienen) y las tarjetas RAM insertables instaladas (no afecta a 
la memoria de la tarjeta RAM insertable). 

Para ejecutar el test de la RAM de las puertas: 

1. Compruebe que existe una tarjeta RAM insertable correctamente 
instalada en la puerta 1 o en la puerta 2. 

2. Verifique que la pestana de cada una de las tarjetas este en la 
posicion lectura/escritura. 
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Posicion solo lectura 




Parte posterior de la tarjeta 



3. Encienda la calculadora. 

4. Pulse y mantenga pulsada [ON) . 

5. Pulse y suelte la tecla "D" (la tecla que tiene D al lado). 

6. Suelte [ON] . Aparecera una line a vertical a ambos lados y en el 
centro de la pantalla. 

7. Pulse y suelte (X). 

Aparecera RflMl o RRM2 en la esquina superior izquierda de la 
pantalla y el tamano de la tarjeta RAM insert able correspondiente 
(32K o 128K) se mostrara en la esquina superior derecha de la 
pantalla. Si la prueba de puertas de RAM se ha efectuado con exito, 
aparecera OK a la derecha de RflMl o RRM2. 

Se mostrara un mensaje de fallo (por ejemplo, RflMl 88082) para 
cada una de las puertas que no contengan una tarjeta RAM insertable 
o cuando la pestaha de escritura/lectura de la tarjeta este en la 
posicion "proteccion contra escritura". Este mensaje no debe tenerse 
en cuenta. 

Si no aparece OK para una tarjeta de RAM con la pest ana fijada 
en lectura/escritura, se debera trasladar la tarjeta a la otra puerta 
y volver a ejecutar la prueba. Si sigue sin aparecer OK, debera 
sustituirse la tarjeta RAM por una nueva. 
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Para volver al funcionamiento normal de la calculadora (inter 
rupcion del sistema): 

1 . Pulse y mantenga pulsada [ON] . 

2. Pulse y suelte la tecla "C" (la tecla que tiene C al lado). 

3. Suelte (ONj . Debera aparecer la pantalla de la pila vacia. 



Prueba en Bucle de IR (Puerto de Infrarrojos) 

Esta prueba comprueba el funcionamiento de los sensores de 
infrarrojos de emision y recepcion y de sus circuitos correspondientes. 

Para ejecutar la prueba en bucle de IR: 

1. Encienda la calculadora. 

2. Pulse y mantenga pulsada [ON J . 

3. Pulse y suelte la tecla "D" (la tecla que tiene D al lado). 

4. Suelte [ONj . Aparecera una lmea vertical a ambos lados y en el 
centro de la pantalla. 

5. Asegurese que la cubierta de plastico de la tarjeta insert able esta en 
su lugar y que cubre las bombillas claras del extremo superior de la 
calculadora. 

6. Pulse [EVAL] , 

Aparecera IRLB en la esquina superior izquierda de la pantalla. Si 
aparece Si aparece OK a la derecha de IRLB, la calculadora pasa con 
exito la prueba. Si no aparece OK, la calculadora necesita reparacion. 

Para volver al funcionamiento normal de la calculadora (inter- 
rupcion del sistema): 

1. Pulse y mantenga pulsada [ON J . 

2. Pulse y suelte la tecla "C" (la tecla con la C al lado). 

3. Suelte [ON ] . Debera aparecer la pantalla de la pila vacia. 
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Prueba en Bucle de Serie 



Esta prueba compmeba el funcionamiento de los circuitos de emision y 
recepcion de la interfase serie de la parte superior de la calculadora. 

Para ejecutar la prueba en bucle de serie: 

L Encienda la calculadora. 

2. Pulse y mantenga pulsada [ON J - 

3. Pulse y suelte la tecla "D" (la tecla que tiene D al lado). 

4. Suelte [ON ] . Aparecera una lmea vertical a ambos lados y en el 
centro de la pantalla. 

5. Conecte (cortocircuite) temporalmente los dos pines medios 
(pines 2 y 3) del conector serie de 4 pines del extremo superior 
de la calculadora. Tenga cuidado con no doblar o forzar los 
pines. Deb era mantener este puente de conexion durante todo el 
transcurso de la prueba. 

6. Pulse (PRG). 

Aparecera U„LB en la esquina superior izquierda de la pantalla. Si 
aparece OK a la derecha de U_LB, la calculadora pasa con exito la 
prueba. Si no aparece OK, la calculadora necesita reparacion. 

Si se corto circuit an sin darse cuenta los pines 1 y 2 o 
los pines 3 y 4 del conector serie, la prueba en bucle 
devolvera U„LB 88881 o U„LB 86082 (mensajes 
de fallo de la prueba), pero no le pasara nada a la 
calculadora. 



Para volver al funcionamiento normal de la calculadora (inter- 
ruption del sistema): 

L Pulse y mantenga pulsada [pNj . 

2. Pulse y suelte la tecla "C" (la tecla que tiene G al lado). 

3. Suelte [ON] . Debera aparecer la pantalla de la pila vacia. 



Nota 

4 
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Garantia Limitada de Un Ano 

Que Cubre. La calculadora (a excepcion de las pilas o los danos 
causados por las pilas) y los accesorios de la calculadora estdn 
garantizados por Hewlett- Packard en lo que se refiere a materiales 
defectuosos y de mano de obra durante un ano a partir de la fecha de 
adquisicion original. Si se vende la calculadora o se regala, la garantia 
queda transferida automaticamente al mievo propietario y permanece 
en efecto durante el periodo original de un ano. Durante dicho periodo 
de garantia, nos comprometemos a reparar o, si lo prefiere, cambiar 
sin carga alguna el producto que ha demostrado ser defectuoso con 
tan solo devolverlo, pagando por adelantado los gastos de envio, a un 
centro de reparaciones de Hewlett-Packard (el cambio puede efectuarse 
por un modelo mas reciente de igual o mejor rendimiento). 

Est a garantia le concede derechos legales concretos, y se pueden tener 
otros derechos que varian de un est ado a otro, de una provincia a otra 
o de un pais a otro. 

Que No Se Cubre. Las pilas as% como los danos provocados por las 
mismas no estdn contemplados en la garantia de Hewlett-Packard. 
Compruebe con el fabricante de las pilas las garantias de estas y de los 
danos causados por las mismas. 

Los danos causados a la HP ^8 como resuliado de la utilization de 
tarjetas insertables y accesorios insertables no aprobados no estdn 
cubiertos por la garantia de Hewlett-Packard, 

Esta garantia tampoco se aplicara si el producto ha sido danado 
por accidente, por una mala utilizacion o como resultado de una 
reparacion o modificacion efectuada en un lugar distinto a un centro 
de reparaciones autorizado de Hewlett-Packard. 

No se expresa ninguna otra garantia. La reparacion o la sustitucion 
del producto es la unica solucion. CUALQUIER OTRA GARANTIA 
IMPLICITA DE MERC ADO O ADAPTABILIDAD A UN FIN 
DETERMINADO QUEDA LIMITADA A LA DURACION DE 
UN ANO DE ESTA GARANTIA POR ESCRITO. Algunos 
estados, provincias o paises permiten limitaciones sobre la 
duracion de las garantias implicit as, por lo que tal vez la limit acion 
anterior no le afecte. EN NINGUN CASO, LA COMPANIA 
HEWLETT-PACKARD SE HARA RESPONSABLE DE LOS 
DANOS INDIRECTOS. Algunos estados, provincias o paises no 
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permiten la exclusion o limitacion de danos incidentales o indirectos, 
por lo que tal vez no le afecte la limitacion o exclusion anterior. 

Los productos se venden sobre la base de las especificaciones aplicables 
en el momento de la fabricacion. Hewlett-Packard no tendra 
obligacion de modificar o actualizar los productos una vez vendidos. 

Transacciones entre Consumidores en Australia y el Reino Unido.. 

Las observaciones y limit aciones anterior es no se aplicaran a las 
transacciones entre consumidores de Australia y el Reino Unido y no 
afectaran a los derechos de los consumidores. 



Poliza de Garantfa Para Usuarios en Mexico 

Hewlett-Packard de Mexico, S.A. de C.V. con domicilio en: 

Mexico, D.F. 
Monte Pelvoux No. Ill 
Lomas de Chap ultepec, 11000 
Tel. 202 01 55 

Garantiza este producto por el termino de doce meses en todas sus 
partes y mano de obra contra cualquier defecto de fabricacion y 
funcionamiento a partir de la fecha de entrega al consumidor final. En 
el caso de productos que requieran de ensenanza o adiestramiento 
en su manejo o en su instalacion, a partir de la fecha en que hubiere 
quedado operando normalmente el producto despues de su instalacion 
en el domicilio que senate, el consumidor. 

Condiciones: 

1. Centros de Servicio, Refacciones y Partes 

Para hacer efectiva esta garantfa, no podran exigirse mayores 
requisitos que la presentacion de esta poliza junto con el producto en 
el lugar donde fue adquirido o en cualquiera de los centros de servicio 
ubicados en los domicilios de la parte superior de esta hoj a, mismos en 
los que se pueden adquirir refacciones y partes. 

2. Cobertura 

La Empresa se compromete a reparar o cambiar el producto, asi como 
las piezas y componentes defectuosos del mismo, sin ningun cargo 
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para el consumidor. Los gastos de transportacion que se deriven de su 
complimiento seran cubiertos por Hewlett Packard de Mexico, S.A. de 
C.V. 

3. Tiempo de Reparacion 

El tiempo de reparacion en ningun caso sera mayor a treinta dias 
contados a partir de la recepcion del producto en cualquiera de los 
sitios en donde pueda hacerse efectiva la garantia. 

4. Limit aciones 

Esta garantia no es valida en los siguientes casos: 

a. Cuando el producto ha sido utilizado en condiciones distintas a las 
normales. 

b. Cuando el producto no ha sido operado de acuerdo con el 
instructivo de uso en idioma Espanol proporcionado. 

c. Cuando el producto ha sido alterado o reparado por personas no 
autorizadas por Hewlett Packard de Mexico, S.A. de C.V. 



Producto 


Marca 


Modelo 


No. de Serie 


Nombre Distribuidor 


Direccion (Calle y numero, Colonia y Poblado, Delegacion 


o Municipio) 


CP. 


Ciudad 


Estado 


Telefono 




Fecha Entrega o 


Instalacion 





NotdS El consumidor podra solicitar que se haga efectiva la 

- garantia ante la propia casa comercial donde adquirio 

MSb el producto. 

En caso de que la presente garantia se extraviara, el 
consumidor puede recurrir a su proveedor para que se 
le expida otra poliza de garantia, previa presentacion 
de la nota de compra o factura respectiva. 
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Si la Calculadora Necesita Reparation 

Hewlett-Packard dispone de centros de servicio de reparaciones en 
muchos paises. Estos centros reparan las calculadoras o las cambian 
por el misrno modelo o por uno de igual o mejor rendimiento, esten 
en periodo de garantra o no. Existe una tasa de servicio para las 
reparaciones posteriores al periodo de garantia. Las calculadoras se 
reparan y se vuelven a enviar al usuario dentro de un periodo de 5 
dias laborables. 

Si el contenido de la memoria de su calculadora 
es importante, le aconsejamos efectuar una copia 
de seguridad en una tarjeta RAM insert able, en 
otra HP 48 o en un ordenador antes de enviar la 
calculadora a reparar. 



■ En los Estados Unidos: Envie la calculadora al Corvallis Service 
Center que aparece en la parte interior de la contraportada. 

■ En Europa: Pongase en contacto con la oflcina de ventas o con el 
vendedor autorizado de Hewlett-Packard o con la oficina central 
de Hewlett-Packard (cuya direccion aparece a continuacion) para 
averiguar la localizacion del centro de servicio de reparaciones mas 
proximo. No envie la calculadora a reparar sin ponerse en contacto 
previamente con una oficina de Hewlett-Packard. 

Hewlett-Packard S.A. 
150, Route du Nant-d'Avril 
P.O. Box CH 1217 Meyrin 2 
Ginebra, Suiza 
Telefono: 022 780.81.11 

■ En otros paises: Pongase en contacto con la oficina de ventas o 
vendedor autorizado de Hewlett-Packard o escriba al Corvallis 
Service Center (cuya direccion aparece en la parte interior de la 
contraportada) para conocer la localizacion de otros centros de 
servicio de reparaciones. Si no dispone de servicio local, puede 
enviar la calculadora al Corvallis Service Center para su reparacion. 

Todos los gastos de envio y embalaje, derechos de aduanas y de 
reimportacion correran a su cargo. 



Nota 

4 
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Tasa de Servicio de Reparaciones. Pongase en contacto con el 
Corvallis Service Center (cuya direccion aparece en la parte interior 
de la contraportada) para conocer las tasas de reparaciones estandar 
fuera del periodo de garantia, Esta tasa queda sujeta al impuesto 
sobre las vent as local o al impuesto del valor anadido del client e donde 
sea aplicable, 

Los productos de calculadoras danados por accidente o por una 
mala utilizacion no estan cubiertos en las tasas fijas. Estos costes 
se deter minaran individualmente dependiendo del tiempo y de los 
materiales utilizados. 

Instrucciones de Envio. Si su calculadora necesita reparacion, enviela 
al centro de servicio de reparaciones o punto de recogida mas cercano. 

■ Incluya su direccion y una description detallada del problema, 
asi como informacion sobre las tarjetas ROM/RAM instaladas, 
los mensajes de error y los dispositivos perifericos que estaban 
conectados cuando el funcionamiento comenzo a ser defectuoso. 

■ Incluya una prueba de la fecha de compra si la garantia no ha 
caducado. 

■ Incluya una orden de compra, un cheque o el numero de su tarjeta 
de credito con su fecha de caducidad (VISA o MasterCard) para 
cubrir la tasa estandar de la reparacion. 

■ Envie la calculadora con los gastos de envio pagados por adelantado 
en un ernbalaje protector apropiado para impedir que se produzcan 
danos. Los danos de envio no estan cubiertos por la garantia, por lo 
que recomendamos asegurar la mercancia. 

Garantia de Servicio de Reparaciones. Queda garantizado el servicio 
de reparacion contra defectos de materiales y de mano de obra durante 
90 dias a partir de la fecha de la reparacion, 

Acuerdos de Servicio de Reparaciones. En los Est ados Unidos existe 
un acuerdo de servicio tecnico de reparaciones y servicio. Para obtener 
mas informacion, pongase en contacto con el Corvallis Service Center 
(vease la direccion en la parte interior de la contraportada). 
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Mensajes de Error 



En este apendice se presenta la lista de los mensajes seleccionados de 
la HP 48, en orden alfabetico. 



Mensajes en Orden Alfabetico 



Mensaje 


Significado 


# (hex) 


Alarm 


Alarma no reconocida. 


(ninguno) 


All Variables 
Known 


No existen variables incognitas 
por resolver. 


E405 


Bad Argument Type 


Uno o varios argument os de la 
pila no son correctos para la 
operacion. 


202 


Bad flrgunent Value 


El valor del argument o est a 
fuera del rango de la operacion. 


203 


Bad Guess (es > 


Las estimaciones suministradas 
a la aplicacion HP Resol o 
ROOT sobrepasan el ambito 
de la ecuacion. 


A01 


Bad Packet Block 
c h e c k 


Error Kermit: La suma de 
verificacion del paquete 
calculada no coincide con la 
suma de verificacion del 
paquete. 


C01 


Can't Edit Null 
Char 


Se ha intentado editar una 
cadena con caracter cuyo 
codigo es 0. 


102 
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Mensajes en Orden Alfabetico (continuation) 



Mensaje 


Significado 


# (hex) 


Circular Reference 


Se ha intent ado archivar un 
nombre de variable en si 
mismo. 


129 


Constant? 


La aplicacion HP Resol o 
ROOT han devuelto el mismo 
valor en cada punto de 
muestra de la ecuacion actual. 


A02 


Directory Not 
fll lowed 


El nombre de la variable del 
directorio existente se ha 
utilizado como argumento. 


12A 


Directory 
Recursion 


Se ha intent ado archivar un 
directorio en si mismo. 


002 


EQ Invalid for 
MINIT 


EQ debe contener al menos 
dos ecuaciones (o programas) y 
dos variables. 


E403 


Extremun 


El resultado dado por HP 
Resol o ROOT es un extremo 
mas que una raiz. 


A06 


HALT Hot Allowed 


Se ha ejecutado un programa 
que contiene HALT mientras 
MatrixWriter, DRAW o HP 
Resol estan activos. 


126 


Illegal During 
HROOT 


Se ha intent ado ejecutar el 
comando de la Resolucion de 
Ecuaciones Multiples durante 
la ejecucion de MROOT. 


E406 


Inconsistent Units 


Se ha intent ado convert ir una 
unidad con unidades 
incompatibles. 


B02 


Infinite Result 


Excepcion matematica: Un 
calculo como 1/0 tiene infinitos 
result ados. 


305 
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Mensajes en Orden Alfabetico (continuation) 



Mensaje 


Significado 


# (hex) 


I nsuf f i c i ent 
Memory 


No hay memoria suficiente 
para ejecutar la operacion. 


001 


Insufficient £ 
Data 


Se ha ejecutado un comando 
de Estadistica cuando ED AT 
no contenia puntos de datos 
suficientes para el calculo. 


603 


I nt errupt ed 


La aplicacion HP Resol o 
KUU 1 se ha mterrumpido 
mediante [CANCEL J. 


A03 


Invalid Array 
Element 


[ENTER] ha devuelto un objeto 
del tipo equivocado para la 
matriz actual. 


502 


Invalid Card Data 


HP 48 no reconoce los datos de 
la tarjeta insert able o al menos 
una puerta de la tarjeta no se 
ha utihzado nunca. 


008 


Invalid Date 


El argument o de fecha no es 
un numero real con el formato 
correcto o estaba luera de 
rango. 


D01 


I n va lid Det 1 n 1 t 1 on 


Estructura equivocada del 
argument o de la ecuacion para 
DEFINE. 


12L 


I n va lid D i mens i on 


El argument ode la matriz 
tiene dimensiones equivocadas. 


501 


Invalid EQ 


Se ha intentado la operacion 
desde el menu GRAPHICS 
FCN o DRAW con el tipo de 
represent acion grafica CONIC, 
cuando EQ no contenia 
operaciones algebraicas. 


607 
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Mensajes en Orden Alfabetico (continuation) 



Mensaje 


Significado 


# (hex) 


I rival id 


IOPflR 


WPAK no es una lista, o uno o 
varios objetos de la lista faltan 
o no son validos. 


Ulz 


I nval id 


Mp ar 


La variable de Mpar no la ha 

J TV TTTVTTT 1 

creado M1JN11 . 


E401 


1 nva lid 


Haris 


El nombre de fichero recibido 
no es valido o el servidor ha 
sohcitado enviar un nombre de 
fichero no valido. 


C17 


I nval id 




PPAR no es una lista, o uno o 
varios objetos de la lista laltan 
o no son validos. 


12E ' 


I nval id 


PRTPflR 


PRIPAR no es una lista, o 
uno o varios objetos de la lista 
faltan o no son validos. 


Wo 


I nval id 




Tipo de grafico no valido para 
la ecuacion actual. 


620 


I nval id 


Repeat 


Intervalo de repeticion de la 
alarma fuera de rango. 


DUo 


I nval i d 


Server Cr-id 


Recepcion de comando no 
valido mientras se estaba en el 
moao server. 


C08 


I nva lid 


s u n t a v 


HP 48 no puede ejecutar 
OBJ-+, [ENTER] o STR-+ 
debido a la smtaxis erronea del 
objeto. 


106 


I nva lid 


T i r-ie 


El argumento de hora no es un 
numero real con el formato 
correcto o est a tuera de rango. 


D02 


I nval id 


Unit 


Se ha intentado realizar una 
operacion de unidad con una 
unidad de usuario no definida 
o no valida. 


B01 
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Mensajes en Orden Alfabetico (continuation) 



iviensaje 


3ignincaQo 




I nua I i d User 
Funct ion 


El tipo o estructura del objeto 
ejecutado como funcion 
aenmaa por ei usuano no es 
correcto. 


103 


Invalid 2 Data 


Corriando de estadistica 
ejecutado con un objeto no 
valido almacenado en EDAT . 


601 


Invalid 3 Data 
LN(Neg) 


Se ha intent ado ajustar una 
curva no lineal cuando la 
matriz de ED AT contenia un 
elemento negative 


605 


Invalid 2 Data 
LhK0> 


Se ha intent ado ajustar una 
curva no lineal cuando la 
matriz de SDAT contenia un 
elemento 0. 


606 


Invalid SPAR 


EPAR no es una list a, o uno o 
varios objetos de la lista faltan 
o no son validos. 


604 


LAST STACK 
D i sab 1 ed 


Se ha pulsado fr^tUNDOj 
mientras esa caracteristica de 
recuperacion est aba 
aesactivaaa. 


124 


LRSTHRQ Disabled 


Se ha ejecutado LASTARG 
mientras esa caracteristica de 
recuperacion estaba 
desactivada. 


205 


LouBat < > 


Sustituya las pilas de la 
calculadora kSj o sustituya las 
pilas de la tarjeta insert able 
»::P i::> o <F2). 


(ninguno) 


Low Battery 


Pilas del sistema demasiado 
bajas para imprimir o realizar 
la E/S. 


C14 
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Mensajes en Orden Alfabetico (continuation) 



Mensaje 


Significado 


# (hex) 


Memory Clear 


Se ha borrado la memoria de la 

TJ T~) a q 


005 


Nane Conflict 


Se ha intentado la funcion | 
(donde) para asignar un valor 
a la variable de integracion o 
mdice sumatorio. 


13C 


N e ga t i u e U n d e r f 1 o w 


Excepcion matematica: El 
calculo ha devuelto un 
result ado negativo, entre 0 y 
-MINR. 


302 


No Current 
Equal ion 


rvrt 1 t 1 r~i T~v T~) A "1517" _ "D/^TT 1 /^ 1_ 

bULVR, DRAW o KGEC^ se na 
ejecutado con EQ inexistente. 


104 


No current 
equcit- 1 on 


HP Resol o Represent acion 
Grafica ejecutados con EQ 
inexistente. 


609 


No Room in Port 


Memoria disponible 
insuiiciente en la puerta RAM 
especmcada. 


00B 


No Room to Save 
Stack 


Memoria insuflciente para 
archivar la copia de la pila. 
LiAo i o ± A^-Jv se aesactrva 
automatic amente . 


101 


Nu Room to Show 
Stack 


Ubjetos de la pila visualizados 
solo por tipo, debido a la falta 
de memoria disponible. 


131 


No stat data to 
P 1 ot 


No existen datos archivados en 
UDAT, 


60F 


Non-Empty 
u i h fi_t- oi - y 


Se ha intentado borrar un 
directono que no est a vacio. 


12B 


Non-Real Result 


La ejecucion de HP Resol, 
ROOT, DRAW o J ha dado 
un resultado distinto a una 
unidad o numero real. 


12F 
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Mensajes en Orden Alfabetico (continuation) 



Mensaje 


Sigiiificado 


# (hex) 


Nonexistent Alarm 


La list a de alar ma no contema 
la alarma especmcada por el 
comando de alarma. 


D04 


Nonex i st ent 2DAT 


El comando de estadistica se 
na ejecutado cuando LDA1 no 
exist ia. 


602 


Object Discarded 


El emisor ha enviado un 
paquete con EOF (Z) con una 
"D" en el campo de datos. 


COF 


Object In Use 


Se ha intentado PURGE o 
STO en un objeto de seguridad 
cuando el objeto almacenado 
se estaba utilizando. 


009 


Object Not in Port 


Se ha intentado acceder a una 

"1*11*1 i*j 1 

biblioteca u objeto de 
seguridad inexistente. 


OOC 


(OFF SCREEN) 


El valor de la funcion, raiz, 
extremo o interseccion no era 

• * 1 "1 1 ill J 1 

visible en la pant alia actual. 


61F 


Out of Memory 


Debe eliminarse uno o varios 
objetos para poder continuar 
con la operacion de la 
calculadora. 


135 


Overf 1 ow 


Excepcion matematica: El 
resultado del calculo ha sido 

i l l 1 j_ 

mayor en el valor absoluto que 
MAXR. 


303 


Parity Error 


El bit de paridad de los bytes 
recibidos no coincide con el 
valor de paridad actual. 


C05 
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Mensajes en Orden Alfabetico (continuacion) 



Mensaje 


Significado 


# (hex) 


Port Closed 


Posible fallo del hardware serie 
o IR. Ejecute el autotest. 


C09 


P o r t H o t H y a i 1 a b 1 e 


Comando de puerta utilizado 
en una puerta vacia o 
inexistente, o en una que 
contiene ROM en vez de RAM. 
(Las puertas 1 y 2 no exist en 
en la HP 48G.) 

Se ha intent ado ejecutar un 
comando de servidor que por si 
mismo utiliza el puerto de E/S. 


00A 


P o s i t i y e U n der f I o w 


Excepcion matematica: El 
calculo ha dado un result ado 
positivo, entre 0 y MINR. 


301 


Power Lost- 


Galculadora encendida despues 
de una perdida de potencia. La 
memoria puede haberse 
corrompido. 


006 


Protocol Error 


Se ha recibido un paquete cuya 
longitud es menor que la de un 
paquete nulo. 

El parametro de longitud 
maxima del paquete 
procedente de otra maquina no 
es valido. 


C07 
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Mensajes en Orden Alfabetico (continuation) 



Mensaje 


Significado 


# (hex) 


Rece i ue Buffer 
Overrun 


Kermit: Se han enviado mas 
de 255 bytes de reintentos 
antes de que la HP 48 recibiera 
otro Daauete. 

SRECV: Los datos recibidos 
han desbordado el buffer. 


C04 


Rece iue Error 


Desbordamiento de UART o 
error de comunicacion. 


C03 


Q i on ppi j iiii v" zr» 1 

w <L ^ II t \ ~ ■•■ ^ 1 ^ a sis ■L 


HP Resol o ROOT no pueden 
encontrar el punto donde la 
ecuacion actual se iguala a 
cero, pero han encontrado dos 
puntos cercanos donde la 
ecuacion ha cambiado de signo. 


AOS 


Single Equation 


Se ha surninistrado solo una 
ecuacion a la Resolucion de 
Ecuaciones Multiples. 


E402 


Tine-out 


Imprimiendo en puerto serie: 
Se harecibido XOFF y ha 
expirado el tiempo de espera 
de XON. 

Kermit: Ha expirado el tiempo 
de espera de la recepcion del 
paquete. 


C02 


Too Feu Rryunenis 


El comando requiere mas 
argumentos de los que habia en 
la pila. 


201 


Transfer Fa i 1 ed 


Diez intentos sucesivos de 
recibir un paquete correcto no 
han sido satisfactorios. 
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Mensajes en Orden Alfabetico (continuacion) 



Mensaje 


Significado 


# (hex) 


Unable to Isolate 


Fallo de ISOL p or que el 
nombre especificado no existia 
o contenia un argumento de 
funcion sin inverse 


130 


Undef i ned Const ant 


El nombre suministrado a 
CONST no esta en la 
Biblioteca de Const antes. 


E129 


Undef i ned Loca 1 
Nar-ie 


Se ha ejecutado o llamado un 
nombre local cuya variable 
local correspondiente no existe. 


003 


Undefined Nane 


Se ha ejecutado o llamado un 
nombre global cuya variable 
correspondiente no existe. 


204 


Undefined Result 


Un calculo como 0/0 ha 
generado un resultado 
matematicamente no definido. 


304 


Undefined XL IB 
Nane 


Se ha ejecutado un nombre de 
XLIB cuando la biblioteca 
especificada no existia. 


004 


Wrong Argument 
Count 


La funcion definida por el 
usuario se ha calculado con un 
numero equivocado de 
argument os parenteticos. 


128 


Zero 


El resultado devuelto por HP 
Resol o ROOT es una raiz (un 
punto donde la ecuacion actual 
se iguala a cero). 


A04 



B-10 Mensajes de Error 



c 



Menus 





li OII1DI t! 




No 


l\TnTnlrvi*p 


n 
U 


Ultimo Menu 




1 k 


MTH RASE RYTF, 

1VX X XI XJ_rVOX_J JJ X X i-J 


1 


1 




1 Q 


MTTT FFT 
lvi in r r i 


o 

L 


V A P 

V Art 






MTH C1MPL 
ivx x i i v^ivi jr ±j 


Q 

O 


1V1 ± il 




91 


IViXJl \j\J1iD 


A 

4 


Mill ViL/^lxt 




99 


X 


D 


MHPTT A/T ATP 
IVllii IVLAxxv 




93 


pppt RRPTT 
x xwjr xj xlv^ xx 


0 


IVjTTIT AT ATT? A/T A TZTP 
1V1 1 xl lVl A± tx 1VI AiYxlf 




9A 


PPH RRPTT TF 

X XlA T DJVjII XI 


7 


ATTTJ MATT? NHRM 
iVlxxl iviaxxl rNwxLivx 




op: 


PRP1 RRPH CASE 

X XX VJ XJ XIA_ ; XX \j<r\.\J±j 




AvTTTJ A/T ATP TTAHTP 
lVl 1 11 MAX it J)A(j 1 It 




9fi 
ZQ 


PT?n PPPTT ^TART 

X XXvJT XJX\A_^ XX O X ri.il. X 




MTTT MATT? POT, 

1V1 X U 1V1 JrY X XX \^\J Ij 




97 


PRO BRCH FOR 


10 


MTH MATR ROW 




28 


EDIT 


11 


MTH LIST 




29 


PRG BRCH DO 


12 


MTH HYP 




30 


SOLVE ROOT SOLVR 


13 


MTH PROB 




31 


PRG BRCH WHILE 


14 


MTH REAL 




32 


PRG TEST 


15 


MTH BASE 




33 


PRG TYPE 


16 


MTH BASE LOGIC 




34 


PRG LIST 


17 


MTH BASE BIT 




35 


PRG LIST ELEM 



c 



Menus C-1 



TVT 

No. 


IN ombre 


36 


PRG LIST PROC 


37 


PRG GROB 


38 


PRG PICT 


39 


PRG IN 


40 


PRG OUT 


A "1 

41 


PRG RUN 


42 


UNITS, Catalogo 


43 


UNITS LENG 


44 


UNITS AREA 


45 


UNITS VOL 


46 


UNITS TIME 


47 


UNITS SPEED 


A r> 

48 


UNITS MASS 


49 


UNITS FORCE 


50 


UNITS ENRG 


51 


UNITS POWR 


52 


UNITS PRESS 


53 


UNITS TEMP 


54 


UNITS ELEC 


55 


TTATT m f1 A AT/^IT 

UNITS ANGL 


56 


UNITS LIGHT 


57 


UNITS RAD 



No. 


Nombre 


58 


UNITS VISC 


59 


UNITS, Comandos 


60 


PRG ERROR IFERR 


61 


PRG ERROR 


62 


CHAR 


63 


MODES 


64 


MODES FMT 


65 


MODES ANGL 


66 


MODES FLAG 


67 


MODES KEYS 


68 


MODES MENU 


69 


MODES MISC 


70 


MEMORY 


71 


MEM DIR 


72 


MEM ARITH 


73 


STACK 


74 


SOLVE 


75 


SOLVE ROOT 


76 


SOLVE DIFFE 


77 


SOLVE POLY 


78 


SOLVE SYS 


79 


SOLVE TVM 



C-2 Menus 



No. 


Nombre 


No. 


Nombre 


80 


SOLVE TVM SOLVR 


99 


STAT SPAR MODL 


81 


PLOT 


100 


STAT 1VAR 


82 


PLOT PTYPE 


101 


STAT PLOT 


83 


PLOT PPAR 


102 


STAT FIT 


84 


PLOT 3D 


103 


STAT SUMS 


85 


PLOT 3D PTYPE 


104 


I/O 


86 


PLOT 3D VPAR 


105 


I/O SRVR 


87 


PLOT STAT 


106 


I/O IOPAR 


88 


PLOT STAT PTYPE 


107 


I/O PRINT 


89 


PLOT STAT SPAR 


108 


I/O PRINT PRTPA 


90 


PLOT STAT SPAR 


109 


I/O SERIA 




TV ,1WI "\ 1 

JVLUDL 


110 


LIBRARY, Comandos 


01 

y i 


PT OT CTiT fiATA 

fLUl 0±rVl lJr\.A.l\ 


111 


LIBRARY PORTS 




rLU 1 r IjA^ot 


112 


LIBRARY, Catalogo 


yo 




113 


EQLIB 


CiA 


TTTV/TT? 
lllVLJi/ 


114 


EQLIB EQLIB 


95 


HPTAIT? A T DAI 


115 


EQLIB COLIB 


96 


STAT 


116 


EQLIB MES 


97 


STAT DATA 


117 


EQLIB UTILS 


98 


STAT SPAR 







Menus C-3 



D 



Indicadores del Sistema 



En este apendice se present a la list a de los indicadores del sistema 
de la HP 48, en grupos funcionales. Todos los indicadores se pueden 
fijar, anular y probar. El estado por defecto de los mismos es fijado, 
excepto en el caso de los indicadores Tamano de Palabra Entero 
Binario (los indicadores del — 5 al —10). 



Indicadores del sistema 



Indicador 


Descripcion 


-1 


Soiucion Principal. 

A7"*-> TP/an n An ■ C\ T T A T*^ it TQ/^T r\ o^ni *2»1 "\r^»n nn Pf^cnltiirin miP 
1\ 0 Tl]ddO. l^UAJJ y 13UL aeVUclVcIl Ull IcoUllaUU 4UC 

representa todas las soluciones posibles. 
Fijado: QUAD y ISOL devuelve solo la soiucion 
principal. 


-2 


Const antes Simbolicas. 

No Fijado: Las constantes simbolicas (e, i, 7r, MAXR y 
MINR) mantienen su forma simbolica cuando se 
calculan, a menos que se haya fijado el indicador de 
Resultados Numericos —3. 

Fijado: Las constantes simbolicas devuelven numeros, 
independientemente del estado del indicador de 
Resultados Numericos —3. 


-3 


Resultados Numericos. 

No Fijado: Las funciones con argumentos simbolicos, 
incluidas las constantes simbolicas, hallan resultados 
simbolicos, 

Fijado: Las funciones con argumentos simbolicos, 
incluidas las constantes simbolicas, hallan numeros. 


-4 


Sin utilizar. 
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Indicadores del sistema (continuation) 



Indicador 


Descripcion 


■ -5 
a 
-10 


Tamano de Palabra Entero Binario. 

Los est ados combinados de los indicadores del — 5 al 

— 10 fij an el tamano de palabra entre 1 y 64 bits . 


-11 

y 

-12 


Base Entero Binario. 
HEX: —11 fijado, —12 fijado. 
DEC: —11 no fijado, —12 no fijado. 
OCT: —11 fijado, —12 no fijado. 
BIN: —11 no fijado, —12 fijado. 


-13 


Sin utilizar. 


-14 


Modo de Pago Financiero. 

No Fijado: Los calculos de TVM asumen los pagos al 
final del periodo, 

Fijado: Los calculos de TVM asumen los pagos al 
principio del periodo. 


-15 

y 

-16 


Rectangular: —16 no fijado. 

Polar/ Cilmdrico: —15 no fijado, —16 fijado. 

Polar /Esferico: —lb fijado, —16 fijado. 


-17 

y -18 


Grados Sex.: —17 no fijado, —18 no fijado. 

Radianes: —17 fijado. 

Grados Cent.: —17 no fijado, —18 fijado. 


-19 


No Fijado:-+Y2 y (r+][2D ) crean un vector 
bidimensional a partir de 2 numeros reales 

Fijado:^Y2 y (j-*)(2D] crea un numero complejo a 
partir de 2 numeros reales. 


-20 


Excepcion de Subdesbordamiento. 

No Fijado: La excepcion de subdesbordamiento da 

como resultado 0 y fija el indicador —23 6 —24. 

Fijado: La excepcion de subdesbordamiento se 
consider a un error. 


-21 


Excepcion de Desbordamiento. 

No Fijado: La excepcion de desbordamiento da como 
resultado ±9.99999999999E499 y fija el indicador -25. 

Fijado: La excepcion de desbordamiento se considera 
un error. | 
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Indicadores del sistema (continuation) 



Indicador 


Description 


-22 


Excepcion de Result ado Infinito. 

No Fijado: La excepcion de resultado infinito se 

considera un error. 

Fijado: La excepcion de resultado infinito da como 
resultado ±9.99999999999E499 y fija el indicador -26. 


-23 
-24 
-25 
-26 


Indicador de Subdesbordamiento Negativo. 

Indicador de Subdesbordamiento Positivo. 

Indicador de Desbordamiento. 

Indicador de Resultado Infinito. 

Cuando se produce una excepcion, el indicador 

correspondiente (de —23 a —26) sefija solo si la 

excepcion no se considera un error. 


-27 


Visualizacion de numeros simbolicos complejos. 

No Fijado: Visualiza los numeros simbolicos complejos 

en forma de coordenada (es deeir, 1 <x ? y > ' )• 

Fijado: Visualiza los numeros simbolicos complejos 
utilizando 1 i 1 (es decir, ' x+y*i ' ). . 


-28 


Represent acion Grafica Simultanea de Multiples 
Funciones. 

No Fijado: Multiples ecuaciones se representan 
graficamente en serie. 

Fijado: Multiples ecuaciones se representan 
graficamente de forma simultanea. 


-29 


Ejes de Trazado. 

No Fijado: Se trazan los ejes de representaciones 
graficas estadisticas y bidimensionales. 
Fijado: No se trazan los ejes de representaciones 
graficas estadisticas y bidimensionales. 


-30 


Sin utilizar. 


-31 


Llenado de Curva. 

No. Fijado: El llenado de curva entre los puntos 
trazados est a activado, 

Fijado: El llenado de curva entre los puntos trazados 
esta desactivado. 



Indicadores del Sistema D-3 



Indicadores del sistema (continuation) 



Indicador 


Descripcion 


-32 


Cursor de Graficos. 

No Fijado: El cursor de graficos es siempre oscuro. 

rtjaao: hi cursor de graficos es oscuro sobre londo claro 
y claro sobre fondo oscuro. 


-33 


Dispositivo de E/S. 

No Fijado: E/S dirigida a puerto serie. 
Fijado: E/S dirigida a puerto IR. 


-34 


Dispositivo de Impresion. 

No Fijado: Salida de la impresora dirigida a impresora 
IR,. 

Fijado: Salida de impresora dirigida a puerto serie si el 
indicador —33 no esta fijado. 


-35 


Format o de Datos de E/S. 

No Fijado: Los objetos se transmit en en format o 
ASCII. 

Fijado: Los objetos se transmit en en format o binario 
(imagen de memoria). 


-36 


Sobreescribir Recepcion de E/S. 

No Fijado: Si el nombre recibido en la HP 48 coincide 
con un nombre de variable de la HP 48 ya exist ente, se 
ere a un nuevo nombre de variable con extension 
numerica para evitar la sobreescritura. 

Fijado: Si el nombre recibido en la HP 48 coincide con 
un nombre de variable de la HP 48 ya existente, la 
variable ya existente se sobreescribe. 


-37 


Impresion a Doble Espacio. 

No Fijado: Impresion a un espacio. 

Fijado: Impresion a doble espacio. 


-38 


Avance de Lmea. 

No Fijado: Avance de lmea al final de cada lmea 
impresa. 

Fijado: Sin avance de lmea al final de cada linea 
impresa. 
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Indicadores del sistema (continuation) 



Indicador 


Descripcion 


-39 


Mensajes de E/S. 

No Fijado: Mensajes de E/S activados. 
Fijado: Mensajes de E/S desactivados. 


-40 


Visualizacion del Reloj. 

No Fijado: El reloj no visualiza. 

Fijado: El reloj se visualiza cons t ant entente. 


-41 


Formato de Hora. 

No Ft] ado: Formato de 12 nor as. 

Fijado: Formato de 24 boras. 


-42 


Formato de Fecha. 

No Fijado: Formato de MM/DD/YY (mes/dia/ano). 
Fijado: Formato de DD.MM.YY (dia.mes.ano). 


-43 


Alarmas Repetitivas No se Reprograman. 

No Fijado: Las alarmas repetitivas de cita no 
reconocidas vuelven a programarse automaticamente. 

Fijado: Las alarmas repetitivas de cita no reconocidas 
no se vuelven a programar. 


-44 


Archivo de Alarmas Reconocidas. 

No Fijado: Las alarmas de cita reconocidas se borran 

de la lista de alarmas. 

Fijado: Las alarmas de cita reconocidas se archivan en 
la lista de alarmas. 


-45 

a 
-48 


Numero de Digitos Decimales. 

El estado combinado de los indicadores entre —45 y 
—48 establece el numero de digitos decimales en los 
modos Fijo, Cientifico y Tecnico. 


-49 

y 

-50 


Formato de Visualizacion del Numero. 
Estandar: —49 no fijado, —50 no fijado. 
Fijo: —49 fijado, —50 no fijado. 
Cientifico: —49 no fijado, —50 fijado. 
Tecnico: -49 fijado, —50 fijado. 


-51 


Puntuacion Decimal. 

No Fijado: La puntuacion decimal es . (punto). 
Fijado: La puntuacion decimal es , (coma). 
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Indicadores del sistema (continuation) 



Indicador 


Descripcion 


-52 


Visualizacion de Una Sola Llnea. 

No Fijado: Se da preferencia al objeto del nivel 1, 

ocupando hasta cuatro lmeas de la pila 

Fijado: La visualizacion del objeto del nivel 1 se 
restringe a una lmea. 


-53 


Precedencia. 

No Fijado: Se suprimen deterrninados parentesis de la 
expresion algebraica para facilitar la lectura. 

Fijado: Se visualizan todos los parentesis de las 
expresiones algebraicas. 


-54 


Pequenos Elementos de Matriz, 

No Fijado: Los valores singulares calculados mediante 
RANK (y otros comandos que calculan el rango de una 
matriz) que son mas de 1 x 10~ 14 veces menores que el 
valor singular calculado mas alto de la matriz, se 
igualan a cero. Se activa el redondeo automatico de 
DET. 

Fijado: Los valores singulares calculados mas pequenos 
(vease arriba) no se convierten. Se desactiva el 
redondeo automatico de DET. 


-55 


Ultimos Argumentos. 

No Fijado: Los argumentos de comando se archivan. 
Fijado: Los argumentos de comando no se archivan. 


-56 


Pitido de Error. 

No Fijado: Los pitidos de error y del comando BEEP 
estan activados. 

Fijado: Los pitidos de error y del comando BEEP no 
estan activados. 


-57 


Pitido de Alarma. 

No Fijado: El pitido de alarma est a activado. 
Fijado: El pitido de alarma no esta activado. 


-58 


Mensajes Completos. 

No Fijado: Los datos de la variable de parametros se 
visualizan automaticamente. 

Fijado: Los datos de variables de parametros no se 
visualizan. 
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Indicadores del sistema (continuation) 



Indicador 


Descripcion 


-59 


Visualizacion del Localizador Rapido. 

No Fijado: Localizador de Variables muestra el nombre 

y el contenido de las variables. 

Fijado: Localizador de Variables muestra solo el 

nombre de las variables. 


-60 


Bloqueo del Alfabeto. 

No Fijado: El alfabeto para escribir un solo caracter se 
activa pulsando (a) una vez. El alfabeto completo se 
activa pulsando (a) dos veces. 

Fijado: El alfabeto completo se activa pulsando (a) una 
vez. (La activacion del alfabeto para escribir un solo 
caracter no est a disponible.) 


-61 


Bloqueo del Modo de Usuario. 

No Fijado: El modo de usuario 1 se activa pulsando 
(4t)(L)SER) una vez. El modo de usuario se activa 
pulsando («-|}(USER) dos veces. 

Fijado: El modo de usuario se activa pulsando 
[*tJ[USERJ una vez. (El modo de usuario 1 no esta 
disponible.) 


-62 


Modo de Usuario. 

/W» J^iin/in' El mnHr> rip lisnaTin no esta, artivo 
Fijado: El modo de usuario esta active 


-63 


(ENTER) vectorizado. 

No Fijado: (ENTER) evalua la h'nea de comandos. 
Fijado: Se activa el (ENTERj definido por el usuario. 


-64 


Indicador de Ajuste del Indice. 

No Fijado: La ultima ejecucion de GETI o PUTI no 
incrementa el indice al primer elemento. 

Fijado: La ultima ejecucion de GETI o PUTI 
incrementa el indice al primer elemento. 
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E 



Tabla de Unidades 



Unidades de la HP 48 



Unidad (Nombre Completo) 


Valor en Unidades SI 


a (Area) 


100 m 2 


A (Amperio) 


1 A 


acre (Acre) 


4046.87260987 m 2 


arcmin (Minuto de arco) 


2.90888208666 X 10" 4 r 


arcs (Segundo de arco) 


4.8481368111 X 10" 6 r 


atm (Atmosfera) 


101325 kg/m-s 2 


an (Unidad Astronomica) 


1.495979 X 10 11 m 


A (Angstrom) 


1 X lO' 10 m 


b (Barnio) 


1 X lO' 28 m 2 


bar (Bara) 


100000 kg/m-s 2 


bbl (Barril) 


.158987294928 m 3 


Bq (Bequerelio) 


1 1/s 


Btu (Btu, Tabla Internacional) 


1055.05585262 kg-m 2 /s 2 


bu (Fanega) 


.03523907 m 3 


°C (Grados Celsius) 


1 K o 274.15 K 


c (Velocidad de la luz) 


299792458 m/s 


C (Culombio) 


1 A-s 


cal (Caloria) 


4.1868 kg-m 2 /s 2 


cd (Candela) 


1 cd 


chain (Cadena) 


20.1168402337 m 


Gi (Curio) 


3.7 X 10 10 1/s 


ct (Quilate) 


.0002 kg 


cu (Cubeta, EE.UU.) 


2.365882365 X 10 -4 m 3 


0 (Grado Sexagesimal) 


1.74532925199 X 10~ 2 r 


d (Di'a) 


86400 s 


dB (Decibelio) 


1 



E 



Tabla de Unidades E-1 



Unidades de la HP 48 (continuation) 



Unidad (Nombre Completo) 


Valor en Unidades SI 


dyn (Dina) 


.00001 kg-m/s 2 


erg (Ergio) 


.000000 1 kg -m 2 /s 2 


eV (Voltio Electronico) 


1.60217733 X 10 -19 kg-m 2 /s 2 


F (Faradio) 


1 A 2 -s 4 /kg.m 2 


F (Grados Fahrenheit) 


0,555555555556 K o 255.927777778 K 


f ath (Braza) 


1.82880365761 m 


f bm (Pie Tablar) 


.002359737216 m 3 


f c (Bujia-pie) 


10.7639104167 cd-sr/m 2 


Fdy (Faraday) 


96487 A-s 


fermi (Fermio) 


1 X 10~ 15 m 


flam (Pie-lambert) 


3.42625909964 cd/m 2 


ft (Pie Internacional) 


.3048 m 


f tUS (Pie Survey) 


.304800609601 m 


g (bramo) 


.001 kg 


ga (Caida Libre Estandar) 


9.80665 m/s 2 


gal (Galon, EE.UU.) 


.003785411784 m 3 


galC (Galon, Canada) 


.00454609m 3 


galUK (Galon, Reino Unido) 


.004546092 m 3 


gf (Fuerza-gramo) 


.00980665 kg-m/s 2 


graol (Gramo-mol) 


1 mol 


grad (Grado Centesimal) 


1.57079632679 X 10" 2 r 


grain (Grano) 


.00006479891 kg 


Gy (Gray) 


1 m 2 /s 2 


H (Henrio) 


1 kg*m 2 /A 2 -s 2 


ha(Hectarea) 


10000 m 2 


h (Hora) 


3600 s 


hp (Potencia en C.V.) 


745.699871582 kg-m 2 /s 3 


Hz (Hertzio) 


1 1/s 


Hz (Hertzio) 


1/s 


in (Pnlgada) 


.0254 m 


inHg (Pulgadas de mercurio, 0°C) 


3386.38815789 kg/m-s 2 


inH20 (Pulgadas de agua, 60°F) 


248.84 kg/m-s 2 


J (Julio) 


1 kg-m 2 /s 2 


K (Kelvins) 


1 K 


kg (Kilogramo) 


1 kg 



E-2 Tabla de Unidades 



Unidades de la HP 48 (continuation) 



Unidad (Nombre Complete*) 


Valor en Unidades SI 


kip (Fuerza-kilopondio) 


4448.22161526 kg-m/s 2 


knot (Millas nauticas por hora) 


.514444444444 m / s 


kph (Kilometros por hora) 


.277777777778 m/s 


1 (Litro) 


.001 m 3 


lam (Lambert) 


3183.09886184 cd/m 2 


lb (Libra Avoirdupois) 


.45359237 kg 


lbf (Fuerza-libra) 


4.44822161526 kg-m/s 2 


lbmol (Libra-mol) 


453.59237 mol 


lbt (Libra Troy) 


.3732417216 kg 


lm (Lumen) 


1 cd-sr 


lx (Lux) 


1 cd-sr/m 2 


lyr (Ano de luz) 


9.46052840488 X 10 15 m 


m (Metro) 


1 m 


L" (Micra) 


1 X 10 -6 m 


mho (Mho) 


1 A 2 -s 3 /kg-m 2 


mi (Milla Internacional) 


1609.344 m 


mil (Mil) 


.0000254 m 


min (Minuto) 


60 s 


miUS (MiUa terrestre, EE.UU.) 


1609.34721869 m 


mmHg (Milimetro de mercurio (tori-), 0°C) 


133.322368421 kg/m-s 2 


mol (Mol) 


1 mol 


mph (Millas por hora) 


.44704 m/s 


S (Newton) 


1 kg-m/s 2 


nmi (Milla nautica) 


1852 m 


Q (Ohmio) 


1 kg-m 2 /A 2 -s 3 


oz (Onza) 


.028349523125 kg 


ozfl (Onza h'quida, EE.UU.) 


2.95735295625 X 10~ 6 m 3 


ozt (Onza Troy) 


.0311034768 kg 


ozUK (Onza h'quida, Reino Unido) 


2.8413075 x 10~ 5 m 3 


P (Poise) 


.1 kg/m-s 


Pa (Pascal) 


1 kg/m-s 2 


pc (Parsec) 


3.08567818585 X 10 16 m 


pdl (Poundal) 


.138254954376 kg-m/s 2 


ph (Fotio) 


10000 cd-sr/m 2 



Tabla de Unidades E-3 



Unidades de la HP 48 (continuacion) 



Unidad (Nombre Completo) 


Valor en Unidades SI 


pk (Peck) 


.0088097675 m 3 


psi (Libras por pulgada cuadrada) 


6894.75729317 kg/m-s 2 


pt (Pinta) 


.000473176473 m 3 


qt (Cuarto) 


.000946352946 m 3 


r (Radian) 


1 r 


R (Roentgenio) 


.000258 A-s/kg 


°R (Grados Rankine) 


0.555555555556 K 


rad (Rad) 


.01 m 2 /s 2 


rd (Rod) 


5.02921005842 m 


rem (Rem) 


.01 m 2 /s 2 


rpm (Revoluciones por minuto) 


.0166666666667 1/s 


s (Segundo) 


1 s 


S (Siemens) 


1 A 2 -s 3 /kg-m 2 


sb (Stilb) 


10000 cd/m 2 


slug (Slug) 


14.5939029372 kg 


sr (Estereorradian) 


1 sr 


st (Kilolitro) 


1 m 3 


St (Estokesio) 


.0001 m 2 /s 


Sv (Sievert) 


1 m 2 /s 2 


t (Tonelada metrica) 


1000 kg 


T (Tesla) 


1 kg/A-s 2 


tbsp (Cncharada) 


1.47867647813 X 10 -5 m 3 


therm (Termia, CEE) 


105506000 kg-m 2 /s 2 


ton (Tonelada corta) 


907.18474 kg 


tonUK (Larga (Reino Unido)) 


1016.0469088 kg 


torr (Torr (mmHg)) 


133.322368421 kg/ms 2 


tsp (Cucharadita) 


4.92892159375 X 10 -6 m 3 


ii (Masa atomica unificada) 


1,6605402 X 10~ 27 kg 


V (Voltio) 


1 kg*m 2 /A-s 3 


W (Vatio) 


1 kg-m 2 /s 3 


Wb (Weberio) 


1 kg-m 2 /A-s 2 


yd (Yarda Internacional) 


.9144 m 


yr (Ario) 


31556925.9747 s 



E-4 Tabla de Unidades 



F 



Tabla de Ecuaciones Incorporadas 



La Biblioteca de Ecuaciones consta de 15 temas (correspondientes a 
las secciones de la tabla siguiente) y mas de 100 titulos. Los numeros 
entre parentesis indican el numero de ecuaciones del conjunto y el 
numero de variables del conjunto. Existen en total 315 ecuaciones y se 
utilizan 396 variables. 



Temas y Titulos 



1: Coliumias y Vigas (14,20) 

1: Bucle Elastico (4,8) 
2: Columnas Excentricas (2,11) 
3: Desviacion Simple (1,9) 
4: Pendiente Simple (1,10) 
5: Moment o Simple (1,8) 



2: Electricidad (42,56) 

1: Ley de Coulomb (1,5) 
2: Potencia y Ley de Ohm (4,4) 
3: Divisor de Tension (1,4) 
4: Divisor de Corriente (1,4) 
5: Resistencia de Alambre (1,4) 
6: R Serie y Paralelo (2,4) 
7: C Serie y Paralelo (2,4) 
8: L Serie y Paralelo (2,4) 
9: Energia Capacitiva (1,3) 
10: Energia Inductiva (1,3) 
11: Desfase de Corriente RLC 
(5,9) 

12: Corriente del Condensador de 
CC (3,8) 



6: Esfuerzo Cortante Simple (1,7) 
7: Desviacion Cantilever (1,10) 
8: Pendiente Cantilever (1,10) 
9: Moment o Cantilever (1,8) 
10: Esfuerzo Const ante 
Cantilever (1,6) 



13: Carga del Condensador (1,3) 
14: Tension del Inductor de CC 
(3,8) 

15: Variacion de RC (1,6) 
16: Variacion de RL (1,6) 
17: Frecuencia de Resonancia 
(4,7) 

18: Condensador de Placa (1,4) 
19: Condensador Cilmdrico (1,5) 
20: Induct ancia del Solenoide 
(1,5) 

21: Inductancia del Toroide (1,6) 
22: Tension Sinusoidal (2,6) 
23: Corriente Sinusoidal (2,6) 



Tabla de Ecuaciones Incorporadas F-1 



Temas y Titulos (continuacion) 



3: Fluidos (29,29) 

1: Presion y Profundidad (1,4) 
2: Ecuacion de Bernoulli (10,15) 

4: Fuerzas y Energia (31,36) 

1: Mecanica Lineal (8,11) 
2: Mecanica Angular (12,15) 
3: Fuerza Centripeta (4,7) 
4: Ley de Hooke (2,4) 

5: Gases (18,26) 

1: Ley de los Gases Perfectos 
(2,6) 

2: Cambio de Est ado del Gas 
Perfecto (1,6) 

3: Expansion Isotermica (2,7) 
4: Procesos Politropicos (2,7) 

6: Trmisimsion de Calor (17,31) 

1: Capacidad Termica (2,6) 
2: Expansion Termica (2,6) 
3: Conduccion (2,7) 
4: Conveccion (2,6) 

7: Magnetismo (4,14) 

1: Conductor Rectilineo (1,5) 

2 : Fuerz a ent re Conduct ores (1,6) 



3: Caudal con Perdidas (10,17) 
4: Caudal en Tuberias Llenas 
(8,19) 



5: Colisiones Elasticas ID (2,5) 
6: Fuerza de Arrastre (1,5) 
7: Ley de Gravedad (1,4) 
8: Relacion Masa-Energia (1,3) 



5: Flujo Isentropico (4,10) 
6: Ley de los Gases Reales (2,8) 
7: Cambio de Est ado del Gas 
Real (1,8) 

8: Teoria Cinetica (4,9) 



5: Conduccion + Conveccion 
(4,14) 

6: Radiacion del Cuerpo Negro 
(5,9) 



3: Campo B en Solenoide (1,4) 
4: Campo B en Toroide (1,6) 



8: Moviniiento (22,24) 

1: Movimiento Lineal (4,6) 5: Movimiento Circular (3,5) 

2: Objeto en Caida Libre (4,5) 6: Velocidad Terminal (1,5) 

3: Movimiento de Proyectil (5,10) 7: Velocidad de Escape (1,14) 
4: Movimiento Angular (4,6) 



F-2 Tabla de Ecuaciones Incorporadas 



Temas y Titulos (continuation) 



9: Optica (11,14) 






1 * T.f^v Ha Ti pfpn rc\ r\T\ ( 1 4 I 


4- 


lliCllCJLUJll JUjolCl ICCl 10,(JI 


2- Annulo Critico M 31 


5- 


Ppfrfirnnri E^fpnra f 1 fti 

i Li*^. L J Cl v^V^ L 1 1 I 7 O IV. 1 1 V . C i ( 1 , t,J 1 


3: Ley de Brewster (2,4) 


6: 


Lente Fina (3,7) 


10: Oscilaciones (17,17) 






1 * Sidf.pm?! IVTacift-lVIiipllp i ^ W\ 


4- 


Ppnrlnln TVircnrin al 1 ^ 7l 


2* Pendnlo Simnle (% 4-) 




Armnnifn ^lnTnl^ (A Si 


3: Pendulo Conico (4,6) 






11: Geometria Plana (31,21) 






V 0\ rnm fprpnna (Ft 7^ 


4: 


Poligono Regular (6,8) 


2: Elipsis (5,8) 


5: 


Anillo Circular (4,7) 


3: Rectangulo (5,8) 


6: Triangulo (6,10) 


12: Geometria Solida (18,12) 






1: Cono (5,9) 


3: 


Paralelepipedo (4,9) 


2: Cilindro (5,9) 


4: 


Esfera (4,7) 


13: Elementos de Estado Solido (33,53) 


1: Uniones PN Discretas (8,19) 


3: 


Transistores Bipolares (8,14) 


2: Transistores NMOS (10,23) 


4: 


JFETs (7,15) 


14: Analisis de Esfuerzos (16,28) 






1: Esfuerzo Normal (3,7) 


3: 


Esfuerzo sobre un Elemento 


2: Esfuerzo Cortante (3,8) 


(3J) 




4: 


Circulo de Mohr (7,10) 


15: Ondas (12,15) 






1: Ondas Transversales (4,9) 


3: 


Ondas Sonoras (4,8) 


2: Ondas Longitudinales (4,9) 





Tabta de Ecuaciones Incorporadas F-3 



Indice de Operaciones 



G 



Este mdice contiene informacion de referenda de todas las operaciones 
de la HP 48. Para cada una de las operaciones, este indice presenta: 

■ Nombre. Es el nombre correspondiente a la operacion. Todas 
las operaciones que se pueden incluir en programas (comandos) 
aparecen en mayusculas. 

■ Descripcion. Es lo que hace la operacion. Si la operacion necesita 
argumentos de la pila, la descripcion incluira las variables que 
representan los argumentos de los niveles 1 (#), 2 (y), 3 (2), 4 (t) y 

5(h). 

■ Tipo. El tipo de operacion se indica con uno de los codigos 
siguientes: 



Codigo 


Descripcion 


0 


Operacion. Cualquier accion incorporada en la calculadora y 
que esta representada por un nombre 0 una tecla. 


c 


Comando. Cualquier operacion programable. 


F 


Funcion. Cualquier objeto que se pueda incluir en objetos 
algebraicos. 


A 


Funcion AnaKtica. Una funcion para la que la HP 48 

proporciona una inversa y una derivada. 



G 



■ Teclas. Son las teclas para acceder a la operacion. Las operaciones 
a las que no se puede acceder por medio de las teclas estan 
identificadas por "Debera escribirse" . 

■ Pagina. Lugar donde se puede encontrar una descripcion de la 
operacion. 



Indice de Operaciones G-1 



Las operaciones cuyo nombre contiene tanto caracteres alfabeticos 
comp especiales se presentan por orden alfabetico. Los nombres de 
operaciones que contienen solamente caracteres especiales aparecen en 
la parte final del mdice. 



Nombre, Tecla 
o Etiqueta 


Description, Tipo y Teclas 


Pagina 




Asociar a la izquierda. 

0 (^(EQUATION ) (<] R iiLES f : Fl 

Ejecuta -r#l^ : ■ hasta que no se produzcan 
cambios, 

0 SD[EQUATIONj g) R U L E S £*) * Fi 


20-25 
20-28 


(Sa- 


Asociar a la derecha. 

O («t]( EQUATION ) f<] R U LE S *Fl 

Ejecuta H ~^ hasta que no se produzcan 
cambios. 

O («t)LEQUATIONJ g) R U.LES H * 


20-25 
20-28 


abs 


Valor absoluto de un objeto (ar). 

[MTH J REfii (NXT) BBS 
LMTHJ MflTR HORN ;; RES 

[mth] [nxt] eriPL bee; 
f Lmthj yEC tr rbs: 


12-9 


ACK 


Reconoce la ultima alarma mostrada. 

c G*t)(timeJ bbrm BGKi: ; 


26-4 


ACKALL 


Reconoce todas las alarmas producidas. 
C (4^)(TIMEj BLR M R€l< Fl 


26-5 


ACOS 


Arco coseno de un niimero (x). 

a G*t)(acosJ 


12-2 


ACOSH 


Arco coseno hiperbolico de un niimero (x). 

A (MTH J ;;HVP; ;-; FlCOSH 


12-3 


ADD 


Suma dos list as (x e y) elemento por elemento. 
C (MTH J LIST- ■ BDD ■■ 


17-3 


AF 


Suma fracciones. 

0 fi) (EQUATION J yj RULES -■■^BF 


20-27 


ALOG 


Antilogaritmo comun (base 10) de un niimero (x). 
A 1^1(10^) 


12-2 



G-2 Indice de Operaciones 



Nombre, Tecla 
o Etiqueta 


Descripcion, Tipo y Teclas 


Pagina 


AMORT 


Calcula la cantidad de capital, interes y redito de 
un niimero de pagos del escenario financiero 
almacenado actualmente en las variables de TVM 
{%I/YR, PMT, FV y PV). 

O (^(SOLVEj Solve finance, . . Fil'tOR 
OTOR-; 


18-21 


AMORT 


Calcula la cantidad de capital, interes y redito de 
un niimero de pagos (x) del escenario financiero 
almacenado actualmente en las variables de TVM 
(%1/YR, PMT, FV y PV). 

C f+TH SOLVE 1 T v r<1 R Mil p 


H-l 


AMRT 


Calcula la cantidad de capital, interes y redito de 
un niimero de pagos (a?) de la situacion financiera 
introducida en el solucionador interactivo. 

o f^r)( solve ) • ;■ J-m:-- S:0J£M Filii T!' : : 


18-21 


AND 


AND (Y) logico de dos expresiones (ar e y) que se 
evaluan en 1 6 0, o Y binaria que combina dos 
enteros (x e y) o dos secuencias (x e y). 

(MTHJ BASE [NXTJ mHD 

F (PRGj TEST [NXTJ. rnd 


H-l 


ANIMATE 


Muestra sucesivamente en pantalla un niimero 
especificado (a?) de GROBs— OBJETOS 
GRAFICOS (y, z . . . ) que estan en la pila. 

C [PRG J GROB. [NXTJ.8NIM 


9-12 


APPLY 


Crea una expresion no evaluada combinando un 
nombre de funcion no evaluado (x) cbn una lista 
(y) de argumentos evaluados. 

f G*tI(symbolicJ LnxtJ fl-PRUX 




ARC 


Traza un arco en PICT eh sentido inverso de las 
agujas del reloj desde un angulo (y) a otro (x) en 
un ci'rculo con el centro en z y un radio t, 

g [prgJ "Ptc-.T-^ :: : fl:R0:-:-. 


9-10 


ARCHIVE 


Efectua una copia de seguridad del directorio 
HOME. 

c pf3 (memoryJ (NXTj RRGH I 


28-6 


AREA 


Calcula y muestra en pantalla el area bajo el 
grafico de funcion entre dos valores de x 
especificados mendiarite la marca y el cursor; 
devuelve el area a la pila. 

0 KILpicturej fch area 


22-12 



Indice de Operaciones G-3 



o Etiqueta 




Pa (t\ n 


ARG 


Devuelve el angulo polar (6) de un niimero 
complejo (ar). 

F [MTHj (NXTJ ^'ftF^'S SK: 


12-14 


ARRY-* 


Devuelve los elementos de un sistema a la pila. 
C Deb era escribirse. 




-+ARRY 


Combina los numeros en un sistema. 

c (prgJ type : +rrr 


14-5 


ASIN 


Arco seno de un niimero (x) . 
A £*Q(ASINj 


12-2 


ASINH 


Arco seno hiperbolico de un niimero (x). 
A iMTH) HYP aS. INK 


12-3 


ASN 


Asigna un objeto (y) a una tecla de usuario (x). 

c KKmodesJ .keys:.; o&sm.. 


30-5 


ASR 


Desplaza un entero binario (x) un bit a la derecha. 

c (mthJ :.:B.R;SE;:; (nxtJ „ e IT,. .; BSR 


15-5 


ATAN 


Arco tangente de un niimero (x). 
A (*3tATANj 


12-2 


ATANH 


Arco tangente hiperbolico de un niimero (a;). 
A (MTHj HYP flTRN 


12-3 


ATICK 


Fija la representacion por comillas simples de los 
ejes mediante una lista (x) que contenga el 
intervalo de las comillas simples de los ejes en 
unidades de usuario o puntos. 

C G*-D[PLOTj EEEKES [NXTj HTTEK 


H-2 


ATTACH 


Anade una biblioteca (a;-) al directorio actual. 

c G*t) [library] [nxt J BlMiJi 


28-9 


AUTO 


Escala automaticamente el eje y. 
C ££Q(PL0TJ (NXT J ;;RUTq r 




AXES 


Especifica los ejes de una representacion grafica 
utilizando una lista (x) que contenga las 
coordenadas de la mterseccion de los ejes, ei 
intervalo de las comillas simples, las indicaciones 
de los ejes o cualquier combinacion de los 
anteriores. 

C (4t1(PL0TJ PPRR (NXT] 


24-1 



G-4 Indice de Operaciones 



Nombre, Tecla 
o Etiqueta 


Descripcion, Tipo y Teclas 


Pagina 


BAR 


Selecciona el tipo de represent acion grafica BAR 
(barras). 

C f^tPLOT ] [NXT ) S TRT: . P T VP E 
BRR 


23-22 


BARPLOT 


Traza una representacion grafica de barras de los 
datos de ED AT. 

c ratsTAT ) m^m.^ b#rp:l 


21-8 


BAUD 


Fija la tasa de baudios en x. 

C QU/Oj I OPRR BR Up' 


27-16 


BEEP 


Emite pitidos a ima frecuencia de (y Hz) durante x 
segundos. 

C (PRG ] [NXT ) • WW? (NXT ) gBEER ■: 


4-11 


J3JZj Vj 


Conmuta el modo de pago entre Beginning- o End- 
of-Month (Principio o Final de Mes). Consulte 
TVMBEG y TVMEND para la forma de los 
comandos de esta operacion. 

o (+Q(solveJ ;■ ;t vm: 




BESTFIT 


Selecciona el modelo de estadi'sticas produciendo el 
mayor coeficiente de correlacion (valor absolute) y 
ejecuta LR. 

C QfSTAT ) :S:p:flJR: : : "\m&m BEBTF. 




BIN 


Fija la base binaria. 

c (mthj m&SE sm ■ 


15-1 


BINS 


(^Ilscifif^fl li"kG ^il ^tyi I riC iin a mlmrm n /^t* Tina 

variable independiente de EDAT en un numero (x 
+ 2) de "cubos" con una ancbura establecida (y), 
empezando por un valor de datos mmimo (z). 

c ratsTAT] x-VBR :B ; i:n:S:: 


ri- z 


BLANK 


Crea un objeto de graficos en bianco con y puntos 
de anchura por a? puntos de altura. 

c (prgJ ::g R:Q:b. -.BraKix 


9-10 


BOX 


Traza un recuadro con las esquinas opuestas 
definidas por las coordmadas x e y . 

0 [PRGJ PICT. :„BQ>v , 


9-9 


BOX 


Traza un recuadro con las esquinas opuestas 
definidas por la marca y el cursor. 

O (♦niK.CTURHlEDU: BGK 


9-3 



Indice de Operaciones G-5 



Nombre, Tecla 
o Etiqueta 


Descripcion, Tipo y Teclas 


Pagina 


BOXZ 


Activa y desactiva el modo de trazado de recuadro 
expandido. 

O GnltPICTUREj ZOOM BOXZ 


22-9 


BUFLEN 


Devuelve el mimero de caracteres en la memoria 
intermedia serie, 

C G*t)(I/OJ (NXTJ SER1B ElUiFL E 


27-20 


BYTES 


Devuelve el tamario (en bytes) y la comprobacion 
de un objeto (x). __. . .._ 

C [^(MEMORY ] BSilEB. 


H-2 




Transfiere el redito restante tras una amortizacion 
a la variable P V que se esta preparando para 
amortizar el siguiente grupo de pagos. 

O (^[SOLVE) Solve finance. ilWQR:; 


iO-jil 


B^R 


Convierte un entero binario (x) en un numero real. 
C QVITHJ : : ^ : B.¥R7- 


15-3 


CALC 


Copia el contenido del campo actual a la pila y 
muestra la pila en pantalla. Se utiliza para 
efectuar operaciones de calculo paralelas o para 
realizar "viajes paralelos" a otras partes de la 
caiculadora mientras se trabaja dentro de una 
plantilla de entrada. 

0 [plantilla de entrada] (NXTj CRLC 


6-5 


CANCL 


Borra la Hnea de comandos y cancela la entrada 
del proceso o sale de una plantilla de entrada sin 
ejecutar su accion principal. 

[plantilla de entrada] (CANCEL J 
O [plantilla de entrada] LBEvLvH 


4-3 


CASE 


Entra en la estructura CASE (MAYUSCULAS). 
C (PRG) ■:B;g l <H.^:: fi^S; . Cfl £E • 
JiscriDe ^ASJcj ixlJilN HiIN-jj rblMJ. 
O (PRG)-"'^RG-H-- (^■■■'G-FfSE- 

inscribe lrifcjIN EfJNJJ. 

o (prg ) : brem: (^\:::nmm 


29-11 






jflMOAbh 


29-11 


CEIL 


Devuelve el siguiente entero mayor que x. 
F (JVITHJ vRE R L ; (NXTj (_NXTj CE I L 


12-9 



G-6 Indice de Operaciones 



Nombre, Tecla 
o Etiqueta 


Descripcion, Tipo y Teclas 


Pagina 


CENTR 


Fija el centro de visualization de una 
representacion grafica en las coordenadas 
especificadasfar, y). 

n r^-ftlf PT otI P P R P i isjYT 1 PFHT 


H-3 


CF 


Elimina el indicador x. 

f PPP 1 T IT C; T ( isjY'T' 1 f MYT 1 P P 
Xl-Vj J 1 !__■„■ :[:: ::;: ^_iN A. X J [IN A. X J '_• ~ 

C (^QQvIODESj FLRG CF 


4-9 


%GH 


Devuelve el camibio en % de y a x . 
F (MTH) ;:RERL : %Gtt 


12-9 


^CHK 


Activa y desactiva el campo de senal de 
comprobacion. 

O [plantilla de entrada] vL-HK 


6-5 


CHOOS 


Muestra un recuadro de seieccion con posibles 
entradas adicionales releyantes para el campo 
actual. 

O [plantilla de entrada] U.H.UUy 


6-3 


CHOOSE 


Crea un recuadro de seleccion definido r>or el 
usuario a partir secuencia de titulos (z), una lista 
de objetos (y) y el numero de objetos por defecto 
(x) que se van a resaltar. 

C (PRG j LNXTj ' ■ • -I H' ■ C H 0 0 S- 


H-3 


CHR 


Convierte un codigo de caracteres (a:) a una 
secuencia de un caracter. 

c (prgj type lnxtj chr 


H-3 


CIRCL 


Traza un circulo con el centro en la marca y un 
radio igual a la distancia existente entre la marca 
y el cursor. 

O (4tJ(PICTUREJ - EDIT:-: C1R CL 


9-4 


CKSM 


Selecciona el esquema de comprobacion de 
aeteccion ae errores {%). 

C Pt)[I/0) I OFRR CKSM 


H-3 




Despeja la pila. 

C (CLEARj 6 (4j[CLEARj 


3-5 


CLK 


Activa y desactiva la visualizacion del relo j , 
O GnJLMODESj MoC- CLK 


4-11 


CLKADJ 


Afiade x tic-tacs del relo j (1 tic-tac = 
segundos) a la hora del sistema. 

C G*Tl) tTIMEj [NXTj (NXTj lEElCft: 


H-3 



Indice de Operaciones G-7 



Nombre, Tecla 
o Etiqueta 


Descripcion, Tipo y Teclas 


Pagina 


CLLCD 


Despeja la pantalla de la pila (pero no borra la 
piia en si^. 

C [PRGJ [NXTJ : WW$---- UlCLrCD 






Cieixa el puerto I/O (entrada/sahda) . 

c G<iDLi/oJLnxtJ CLOSE 




CLE 


Elimina los datos estadisticos de II DAT. 

c Qlstatj .data CL S- 




CLUSR 


Borra todas las variables de usuario del directorio 
actual. 

C Deb era escribirse. 




CLVAR 


Borra todas las variables de usuario del directorio 
actual. 

C Debera escribirse. 




CNCT 


Commit a el indicador que controla si los puntos de 
una representacion grafica estan conectados o no 
con segmentos de linea. 

O G^OtPLOTj (NXTJ :,:E[I;:B:iI§ HE MCE: : 




CNRM 


Calcula la norma de columnas de un sistema (x). 

c ( mth ) mmm - 


14-9 


CNTR 


Traza de nuevo un graficp con el centro en la 
posicion actual del cursor. 

0 (*t)(PICTUREJ ZUUM LNXTJ.:.;L:NTR 


22-9 


-*COL 


Transforma una matriz (x) en una serie de 
vectores de columna. 

c (mth) ;t1 RTF; ' C Q;L; - ' wQ. 0 L 


14-4 


+COL 


Inserta una fila de ceros en la columna actual en la 
aplicacion Matrix Writer. 

o OLmatrixJ [nxtJ ;;+:G:ai::: 


8-8 


COL+ 


Inserta un vector de columna (y) en un sistema (z) 
como la columna x. 

c mth] : NRT:R : :: : :go:L::; rctru:*: 


14-6 


—COL 


Borra la columna actual en la aplicacion 
Matrix Writer . 

0 f*) (MATRIX J (NXT J ■ L -fj 


8-8 


COL- 


Borra la columna x de un sistema y. 

c [mth] :mhT:R:: : -q:q:i_- : :-.--u-a-L- ■ 


14-7 
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COL-> 


Transforma una serie de x vectores de columna (y, 
z , etc.) en una matriz que contenga dichos 
vectores como columnas. 

C [MTHJ MRTR COL -COL* 


14-5 


COLS 


Especifica las columnas dependientes e 
independientes de SDAT. 

C Debera escribirse. 


H-4 


COLCT 


Recoge los terminos parecidos de la expresion (#). 
C f*T)( SYMBOLIC] COLCT 


20-19 


COLCT 


Recoge los terminos parecidos de la subexpresion 
especificada. 

O (4t1(EQUATI0N ] [<) RLI:L:ES [NXT ] 
COLCT 


20-23 


COLCT 


Recoge los terminos parecidos de la expresion del 
campo actual. 

O £►) (SYMBOLICj Hanip expr . . . OTLOT 


20-30 


COMB 


Devuelve el numero de combinaciones de y 
elementos tornados de x en x. 

F LMTHJ LNXTJ PROB : : .COMB 


12-4 


CON 


Crea un sistema constante a partir de una lista de 
dimensiones (y) y el numero de constante (x). 

C LMTHJ MRTR : MR K E . i.CON 


14-2 


COND 


Estima el numero de condicion de una matriz 
cuadrada (x). 

C (MTH 1 41RTR =tfGfcJfc CGNO 


14-10 


CONIC 


Selecciona el tipo de representacion grafica CONIC 
(CONIC A). 

c @)(plot J pty p-E: c:o &£G. 


23-13 


CONJ 


Devuelve el conjugado complejo de a;, 

F QVITHj (NXT) . C MP L [NXT] X-QH J ■ 


12-14 


CONLIB 


Abre el catalogo de la Biblioteca de Constantes. 
C (+D(EQ LIB J QQtll C QN^T;. 


25-13 


CONST 


Devuelve el valor de la constante especificada (x). 
F (*t)(EQ LIB] dOSB :COWS 


25-15 


CONT 


Continua el programa interrumpido. 
C M[CONT] 


29-9 
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CONVERT 


Convierte un objeto de unidades de medida (y) a 
las dimensiones de una unidad compatible 
diferente (x). 

C fh[|[UNITSj £?GfflE : 


10-7 


COPY 


Copia el objeto resaltado a una nueva ubicacion. 

o G-QLmemoryJ copy 


5-10 


CORR 


Calcula el coeficiente de correlacion de los datos 
estadisticos de UDAT. 

c (stat J ■ fit . c: o r r: 


H-4 


COS 


Coseno de un angulo (x) 
A (COSJ 


12-2 


COSH 


Coseno hiperbolico de un angulo (x). 
A (MTHj ^H:x;P' ; ' "CO:SEr 


12-3 


COV 


Calcula la covariacion de los datos estadisticos de 
EDAT. 

C p^) (STAT J FIT COV ' 


H-4 


CR 


Provoca el retorno de carro/ aliment acion de linea 
de la impresora. 

C PiKl/0)PRINT ' CR 




CRDIR 


Crea un direct orio llamado x. 

c (4t) [memory J . . d.i R:::. cr D I R 


H-4 


CROSS 


Producto de cruz de dos vectores (y X x). 

c (mthJVECIR CROSS 


13-5 


CST 


Devuelve el contenidos de la variable CST. 
C Ph)(MODESj MENU- r GST •■ 


30-1 


CSWP 


Cambia la columna y por la columna x de una 
matriz (z). 

c (mthJ tirtr .; ■ ?es>;p ' 


14-7 


CYLIN 


Selecciona el mo do dc vector ciKndrico. 

c lmthj v:e:ctr (nxtJ G't'LI h 


13-2 


C^PX 


Convierte las coordenadas de unidades de usuario 
(a;) a coordenadas de puntos. 

C (PRG J PKCT- : (NXT ) C * PX 


9-10 
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C^R 


Descompone un numero complejo (x) en dos 
numeros reales. 

[MTH J INXTJ : L i!1.R::L:-:v . 

c (prgj type inxtj -m^m 


12-14 


«-D 


Distribucion a la izquierda. 

O (^[EQUATION ) 3 R U L,E S . *D 


20-26 


i — D 


Ejecuta ^ D hasta que no se produzcan 
cambios en la subcxpresion. 

O ratEQUATIONjS) RULES *D 


20-28 




Distribution a la derecha. 

O G*i)LEQUATIONj.@ RULES 


20-26 




Ejecuta : C?^7 }. hasta que no se produzcan 
cambios en la subexpresion. 

0 GnlLEQUATIONj RULES Q+) 


20-28 ; 


UAHOY 


Oalcula el iactor de rozamiento de Darcy del nujo 
de un fluido como una funcion de la desigualdad 
relativa de la tuberfa (y) y el mimero de Reynolds 
(x) del flujo. 

F G^t)(EQLIB] TOFLB DFiRU:? 


1 1 A 


SDAT 


Devuelve el contenido de la variable de reserva 
EDAT alapila. 

C (>t)(sTATJ ;-f):fiff ' '■ E P : RI : 


21-1 


DATE 


Devuelve la fecha del sistema. 
C CTLTIMEj .;D:FlfEv. 


16-2 


DATE+ 


Suma o resta un niimero de dias [x) de una fecha 
C (4^) (TIME] LNXTJ Dfl TE •+ 


16-2 






.-*DATE 


Fija la fecha del sistema en la fecha especiflcada 
(*)• 

C G^fTIMEj ::*&m::-- 


H-5 






DBUG 


Interrumpe la ejecucion de un programa (x) antes 
del primer objeto. 

0 ' LfrgJ [NXT j ":WK:-: : . 


29-9 


DDAYS 


Devuelve ei numero de dias entre la fechai (y) y la 
fechaa (*•)• 

c G*3(timej [nxtJ D:ci'fi:v:s' 


16-2 
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DEC 


fija la base decimal. 

C [MTHj BASE DEC 


15-1 


DECR 


Reduce en 1 el valor de una variable (x). 
C (^(MEMORY J iMEiGl'i: 


H-5 


DEFINE 


Crea una variable o una funcion dennida por el 
usuario a partir de la ecuacion {%).'• 

C f^P(DEF) 


5-14 
11-7 


->DEF 


Amplfa las funciones trigonometricas e 
hiperbolicas en terminos de EXP y LN. 

O (^(EQUATION j (<) RLlJlBEvS- *def 


20-28 


DEG 


Fija el modo Degrees (Grados Sexagesimales). 

c Gh)(modesJ . : r n g l . d e g 


4-4 


DEL 


Borra un area cuyas esquinas opuestas est an 
definidas por la marca y el cursor. 

PhlLPICTUREj [DEL] 

o G*tILpicturej edit LnxtJ del 


9-4 


(j»)«-DEL 


Borra todos los caracteres existentes entre la 
posicion del cursor y el principio de la palabra. 

O GShftEDITj -^DEL 

Borra todos los caracteres existentes entre la 
posicion del cursor y el principio de la lfnea. 

0 (♦nfEDITlfr^) *DEL 


2-13 
2-13 


DEL^ 


Borra todos los caracteres existentes entre la 
posicion del cursor y el principio de la siguiente 
palabra. 

Q(EDIIJ;#EL^ 

o ... :-E-B33"i: 

Borra. todos los caracteres existentes entre el 
cursor y el final de la lmea. 

....... ©(EDIT) ©P:E t±:. 

o ... -;EMi:@i[ra-: 


2-13 


(Qdel^ 


2-13 


DELALARM 


Borra una alarma (x) de la lista de alarmas del 
sistema. 

0 («t)(TIMEJ -RLRM-- 1 D^ELRL- 


H-5 


DELAY 


Fija el tiempo de retardo (x segundos) entre las 
lmeas de la impresion. 

c Gn)(j/o) eh-int: er-xph delb't' 


27-4 
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DELKEYS 


Borra la asignacion de la tecla de usuario 
especificada de una o mas teclas (ar). 

C £*3(MODESj KEYS; DELK 


30-7 


DEPND 


Especifica el nombre (x) de la variable de 
representaciones grancas dependiente. 

C f^v)(PLOT ] "PERR^ liEMM 


H-5 


DEPTH 


Devuelve el numero de objetos de la pila. 
C G^hDCSTACK J & E P T: H - - 


3-11 


DET 


Halla el determinante de una matriz cuadrada (x). 
C [MTHj NRTR NORM (NXTj^iET 


14-10 


DETACH 


Eumina la biblioteca especificada (x) del directorio 
actual. 

C MLlIBRARYJ DETflC 


28-9 


— DIAG 


Devuelve el vector de diagonales principal de una 
matriz (x). 

C (MTH ) NRTR [NXT ) ■+ D I Fi G 


14-4 


DIAG— s- 


Crea una matriz a partir de un vector de elementos 
diagonales (y) y una lista de dimensiones (x). 

C (MTHj LNXTj DIFiG* 


14-6 


DIFFEQ 


Selecciona el tipo de representacion grafica de 
ecuacion diferencial. 

C S)LPLOTj PT YPE D 1 .F'F E 


23-12 


DINV 


Doble inversion. 

O rai EQUATION J a SytdS- EOT V- 


20-23 


DISP 


Muestra en pantalla un objeto (y) en la x- linea 
de visualizacion. 

c (prgj [nxtJ :::qmt:- ■:■ :ris:p : 


H-5 


DNEG 


Doble negacion. 

0 PtKeQUATION J[<| RULES dn e g 


20-23 


DO 


Inicia una iteracion mdeterminada. 
C [PRGj BRCtt: :D0, -: DQ : • 


29-14 


S)DO 


Escribe DO UNTIL END. 

o (prg 1 : :BR£H: : ®Xr\ :• 


29-14 


DO ERR 


Cancela la ejecucion del progrania y muestra en 
pantalla el mensaje espea'fico (x). 

C [PRG J [NXT J ER:R:i3 ; R pCi E R R 


H-6 
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DOLIST 


Ejecuta un programa o comando (x) sobre un 
niimero especificado de listas (y) que estan en la 
pila. 

C tPRG) XipTv P.TO€5 DiiL I S 


17*4 


DOSUBS 


Ejecuta un programa o comando (x) sobre un 
niimero especificado de elementos a la vez (y) 
dentro de una list a (z). 

C [PRGj LIST' :P R0.C D O S UB 


17-5 


DOT 


Producto de punto (y'x) de dos vectores. 

c [mthJ vectr dot 


13-5 


DOT 


Activa los puntos a medida que se desplaza el 
cursor. 

O QtPICTUREj EDIT DOT-*- 


9-3 


DOT- 


Desactiva los puntos a medida que se desplaza el 
cursor. 

° G"t)(pictureJ ;f ;D I T ,. :t;ot- 


9-3 


DRAW 


Representa graficamente una ecuacion sin los ejes. 
C (^)(PLOT ) DRAW 




DRAW 


Representa graficamente una funcion segun se ha 
especificado en la plantilla de entrada actual. 

O [plantilla de entrada de representaciones 
grdficas] DRfiW 


22-1 


DRAX 


Traza los ejes. 

c (gCPLOT^DRR;*: 




DROP 


Elimina el objcto (x) del nivel 1; desplaza todos 
los objetos restantes a un nivel inferior. 

C (*J|[DROP) 


3-5 


DROPN 


Elimina x objetos de la pila. 

C (+fl[STACK) [NXT J £'R P Ny 


3-11 


DRPN 


Elimina todos los objetos de la pila que se 
encuentran eri la posicion actual del puntero de 
pila y por debajo de esta. 

O (f*) (STACK J [NXT ] -I^RRKI:: 


3-8 


DROP 2 


Elimina los dos primeros objetos (y y x) de la pila. 
C Q(STACKj (NXT J D ROPZ 


3-11 
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DTAG 


Elimina to das las etiquetas de identificacion de un 
objeto (ar). 

C [PRGj 1 YhE INXTJ ?:kT H.l;ji.; 


H-6 


DUP 


Duplica el objeto (x). 

C (ENTERJ (cuando no existe linea de 

comandos) o (^Jt STACK ) [NXT J 11)1^5 


3-4 


DUPN 


Duplica x objetos de la pila. 

C @)f STACK ] [NXT J ^ffitfe 


3-11 


DUPN 


Duplica todos los objetos de la pila desde la 
posicion actual del puntero de pila hasta el nivel 1. 

0 STACK J [NXTj IDBRNs 


3-8 


DUP2 


Duplica los objectos de los niveles 1 y 2 de la pila. 
C p^)f STACK j [NXTj ; D U P 2y 


Q "I 1 


D^R 


Conversion de grados sexagesimales a radianes. 
F [MTH J : :R E H L {NXT 1 (NXT) R + R ; 


12-7 


e 


Devuelve la constante simbolica e (6 
2.71828182846 dependiendo del indicador -2). 

F ©S)E 

(MTH J [NXT) CONS E 


11-4 


ECHO 


Copia el objeto del nivel de la pila actual a la lmea 
de comandos. 

O ( STACK ) ■ EC H Q x 


3-7 


EDIT 


Copia el objeto seleccionado en la lmea de 
comandos y selecciona el menu EDIT. 

0 [plantilla de entmda] ■ h.D.T.i.,.-. 


6-5 


EDIT 


Copia la subexpresion en la Hnea de comandos y 
selecciona el menu ED11. 

O Q(EQUATION) ® . E Ej l I. . 


7-11 


EDIT 


Edita la celda de matriz actual. 
O (^(MATRIX) -.EDIT; 


8-8 


EEX 


Escribe E o desplaza el cursor al exponente 
existente en la lmea de comandos. 

V 

o (eexj 


2-2 


EGV 


Calcula los vectores y valores propios de una 
matriz cuadrada ( x). 

C (MTH ) -ffiffi^ [NXTj :: ; 


14-23 
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Descripcion, Tipo y Teclas 
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EGVL 


Calcula los valores propios de una matriz cuadrada 
(*). 

o \NL lti\ l'l n .1 ft [NXT J b. b v L 


14-22 


ELSE 


Inicia una operacion falsa. 

(prg).brch if else 
c (prghnxt) error iferr else 


29-11 


END 


Finaliza las estructuras del programa. 

(prg) brch if end 

fpRr 1 ! PPf'U r-Qccr crkir-i 

(prg) brch do end 

{ ~d~d 1 d D r u ■ I i lj t i c r- 1 1 r\ ■■■■■■■ 
LPKG J b K b n NHiLh fc H L* 

C LPRG][NXT) ERROR IFERR END 


29-10 


ENDSUB 


Contador de mdice de trama de DOSUBS. 

C (PRGj list proc ENDS 


17-6 


ENG 


Fija el modo de paritalla en Ingeniena, mostrando 

en pant alia x -f 1 digitos significativos. 

r* H/rnnuc 1 cmt ckir- 
^ LT^ J L M 1J£joJ . : ,- r . 1 1 ; ,1 : , ; . ; , .. : : , : fefH b .. . 


4-2 


EQ 


Devuelve el contenido de la variable reservada EQ. 

SltPLOT i (nxt ) :^::s:mm wm - 


22-13 


EQ-+ 


Descompone la ecuacion (x) en sus partes derecha 
e izqxuerda. 

C (PRG ] TYPE (NXT J ■ EQ*.: 1 


H-6 


EQNLIB 


Entra en la Biblioteca de Ecuaciones. 

c Gh)(eq lib] e;qllb eqml-1: 






Borra PICT. 

ffillPICTURE] .:.ED-J:T-" [NXT ) E'RRS-E 
L*lJLPICTURE J [*iJLCLEARJ 

c («t)(plot J E RR;S;E ; 


22-1 


ERASE 


Borra PICT, 

0 O(PL0T]E-RRSE 


22-1 




uevueive el ultimo mensaje de error, 
C (PRG ] (NXT 1 ER-ROR ~ ERRM 


T T jTk 

H-6 


ERRN 


Devuelve el ultimo numero de error. 
C [PRG ] ( NXT ) E/R-RO R ERRM . 


H-7 
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JirlrtU 


rsorra ej. uioiiio itumexo tic cuiui* 

C (PRG ) [NXT J -EgM;; 






H/vaiua ei oDjeio \%)- 
C (EVALj 


7-13 


TPYTT 
rLiAll 


C ^1 ^Titnrnn rl^ rvrM^ifvrif*^ rl^l T^mi£* t.lfYTl W"T1 tiPT* 

O (4t1( EQUATION )(<] EX I T : 


20-22 


Hi A I 


A S)® 


12-2 


"17 "V A TVT 

EArAJN 


Amplia uii opjeto aigeDraico ^ 
C f^n)( SYMBOLIC J ?E^Rfi# 


20-20 


bArJNU 


Amplia el ODjeto aigeDraico aei caiiipo ftciudj.. 
O (rRfSYMBOLIC J Hanip expr . . . 4;b;^ffl 


20-30 




J? lj a el IHO CLGIO U.tS dJUESkt: uc t-U.i vd» cxl cAp uii^iiv-iaj.. 

C S)(STATj 5PRR MO D L EttPFI 




EXPM 


Exponencial natural menos 1 (e x — 1), 

a (mth ] ■ (nxtJ 


12-3 


EXPR 


Resalta la subexpresion en la que el objeto 
especificado es la funcion de mas alto nivel. 

0 S) (EQUATION J EXPR 


7-13 
20-21 


EXTR 


Desplaza el cursor de graficos al extremo mas 
cercano. Muestra en pant alia las coordenadas y las 
devuelve a la pila. 

o Pr) (picture) ••:FG:Nv-; • 


22-12 


EYEPT 


Especifica las coordenadas x (z), y (y) y z (x) del 
punto de vista en una represent acion grafica de 
perspectiva, 

c f^ptPLOTj (nxt) =:b^:E-: : v par 

(NXT ) E'v' E PT 


H-7 


E" 


Sustituye el producto de las potencias por potencia 
de potencias. 

0 [+i J [EQUATION J [< J KUUits- n.; 


20-27 


E() 


Sustituye potencia de potencias por producto de 
potencias. 

O (^(EQUATION) ® RI-fLjES ;;E<r> 


20-27 
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Nombre, Tecla 
o Etiqueta 



FOA 



FACT 



FANNING 



FC? 



FC?C 



FFT 



FINDALARM 



FINISH 



FIX 



FLOOR 



Descripcion, Tipo y Teclas 



Calcula la fraccion del poder emisivo de cuerpo 
negro total a una temperatura dada (x) entre 
longitudes de onda entre 0 y A (t/). 

f S) [eqTibI u mis mm;r 



Hall a el producto factorial de a?. Igual que /. 
C Deb era escribirse. 



Calcula el factor de rozamiento de distribucion del 
flujo de un fluido como una funcion de la 
desigualdad relativa de la tuberfa (y) y el numero 
de Reynolds (x) del fluido. 

f (jj [eqTi&i m.r:cH FfMj; 



Comprueba si no esta fijado el indicador 
especificado (x). 

[PRG] TEST (NXT)(NXT) FC? 

C SltMODESj F L fl G F C ? 



Comprueba si no esta fijado el indicador 
especificado (x) y a continuacion lo elimina. 

(prg) ^T€?ii;: (nxt) [nxt! ; FG.? : c. 

C [MODES ) . F L R G FC?.C 



Calcula la Transformada Discreta de Fourier de un 
sistema (x). 

c pvmntNxT) y-Em: - j Mf-m^ 



FM. 



FOR 



Devuelve la primera alarma producida despues de 
la hora especificada (57). 

C Qpj) ■■fl L&V - FIHDR 



Sale del modo de servidor Kermit. 



Selecciona el modo de la pantalla Fix (Fijar) para 
x lugares decimales. 

c 0(mqdes) F:NT :. :-.:'F"r';x;; 



Devuelve el siguiente entero menor que x. 

F [MTHj ; : ;R;ERL^ (NXfl (NXfl FLBB R 



Selecciona la coma como simbolo decimal. 
O SJtMODES]- F..N.T /FMV; 



Inicia una iteracion determinada mediant e los 
valores de contraiteracion inicial (y) y final (x). 

C {PRG} :il€;K^ :::;FOvR:: ; : ;R0R r . 
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(*^lFOR 

| ^ |I J. vll 


Escribe FOR NEXT 

o (prg ) B-RC Hp ;.F um. 


29-13 


[f+jr KJrx 


o (prg) ::mm. ©FOR 


29- 14 


FP 


Devuelve la parte fraccional de mi nitmero (a;). 
F [MTHJ "MEm. [NXTj T-FP: . . 


12-9 


FREE1 : 


Libera laTlAlVL anteriormente fundida en la puerta 
1 y desplaza una lista de objetos {x) de la puerta 
logica 0 a la puerta 1. 

c Q( LIBRARY J FREE1 


28-18 


FREEZE 


Congela un area de la pantalla {x) hasta que se 
pulsa una tecla. 

c (prg ] [nxtJ ; ;0U T FREE Z 


H-8 


FS? 


Comprueba si el indicador especificado (x) esta 
fijado. 

[prgj test: (NXTJ(NXT) ■ fs? :■ 

C (♦JtMODESj . FL.RG. -RS?- 


4-9 


FS?C 


Comprueba si el indicador especificado (x) esta 
fijado y a continuacion lo elimina. 

(PRGJ T EST [NXT j (NXT) FS ? C ; 
C (*J[MODESj,FLRG F.S?C 


4-9 


FUNCTION 


Selecciona el tipo de representacion grafica 
FUNCTION (FUNCION). 

C Q(PLOT] PTVPE F:U;N:C • 


23-1 


FV 


Fija la futura cantidad del valor del solucionador 
de amortizaciones. 

c ra(soLVE) mm sums. \ fv \ 


18-17 


F(X) 


Muestra en pantalla el valor de la funcion para un 
valor a? especificado mediante el cursor. Devuelve 
el valor de la funcion a la pila. 

0 (^(PICTURE ] f"F£H • [NXT J -F i.X ) . 


22-12 


F» 


Represent a graiicamente la primera derivada de la 
funcion, representa de nuevo la funcion y anade la 
derivada a EQ> 

O Q (PICTURE ) ; ' F € N - ^ [NXT J llSilll 


22-12 



Indice de Operaciones G-19 



Nombre, Tecla 
o Etiqueta 


Description, Tipo y Teclas 


Pagina 


GET 


Toma el elemento de la posicion especificada (x) 
del sistema o de la lista (y), 

C (PRG ] S^T tglTEK .3SET ' ' 


14-8 


GETI 


Toma el elemento de la posicion especificada (x) 
del sistema o de la lista (y) e incrementa el mdice. 

C [PRG) LIST EL EM GET I 


17-7 


GOR 


vJ LL^J \5± Ulltr IXL1 VUJCtiJ VJ." t&l<211dJQ 1 J, } bUUIC OLIO 1*1 

con unas coordenadas especificadas mediante 
una OR logica para determinar el estado de los 
punt os. 

C (PRGj ^GRiOEf Mlifi; 


Q 11 


GU| 


rija ei mo do de entrada de arriba a abajo. 
0 (3 [MATRIX] G0 + 


8-8 




fija el modo de entrada de izquierda a derecha. 
0 G^(MATRrXjl:B»r. 


8-8 


GRAD 


Selecciona el modo de angulo Grads (Grados 
centesimales) . 

C GnKMODESj SffiGLG :MKE'V 


4-4 


GRAPH 


Entra en el entorno de Graficos. Esto es solo por 
compatibilidad . 

C Debera escribirse. 




GRIDMAP 


Selecciona el tipo de representacion grafica 
GRIDMAP (MAPA DE RED). 

C (4?1(PL0TJ[NXT] : 3D - RTYPE 

GiR^IDv: 


23-38 


^GROB 


Convierte el objeto (y) en un objeto de graficos de 
un tamano especificado (x). 

C [PRGj GROB :*e.RO:; 


9-10 


GXOR 


Sobrepone un objeto de graficos (x) sobre otro (z) 
en la ubicacion especificada (#), utilizando la XOR 
logica para determinar el estado de los puntos. 

C [PRG J QROBy G^ipR- : 


9-11 


*H 


Multiplica la escala vertical de la representacion 
grafica por un factor (x). 

C Q(PLOT) -p.Pfi.R-. [NXTj^-^W:v v :: 


H-8 



G-20 Indice de Operaciones 



Nombre, Tecla 
o Etiqueta 


Descripcidn, Tipo y Teclas 


Pagina 


HALT 


Intermmpe la ejecucion de un programa. 

c fpRG ] (nxt ) mmM: 


29-10 


HEAD 


Toma el primer elemento de una lista [x). 

C fPRGj LIST EL EM. [NXT J . :H£ff:EX; 


T T n 

H-9 


HEX 


Fija la base hexadecimal. 

C (MTH) : B .R S.E ., -.-hex ■ 


15-1 


HISTOGRAM 


Selecciona el tipo de representacion grafica 
HISTOGRAM (HISTO GRAMA) . 

C f^l(PLOT)[NXT) STflT PTVPE 
HISTO 


23-20 


HISTPLOT 


Traza un histograma de datos en ZiDAL . 

c S)(statJ plot HISTP 


21-10 


HMS+ 


Suma dos horas (y y x) en iormato HMb. 
C 5) [TIME ] (NXT J H MS +. . 


12-7 
16-3 


HMS- 


Resta una hora \x) de otra [y) en iormato JriMb. 
C 5)[TIME] [NXT] HMS- 


If) IT 

16-4 


HMS— ► 


Convierte una nora \x) de iormato HMb a decimal. 
C OfTIMEjtNXT) :H|'1Sf 


X.Z- ( 
16-3 


— >-HMS 


Convierte una hora (x) de formato decimal a HMS. 
C (TIME ) (NXT j il;H;MSg 


12-7 
16-3 


HOME 


Convierte al directorio HOME en el directorio 
actual. 

c (FQLhomej 


5-13 


HZIN 


Zoom horizontal dentro. 

0 p^K PICTURE] aei (NXT ] :HZ4 H • 


22-9 


HZOUTN 


Zoom horizontal fuera. 

0 Q(PICTUREJ ..ZO O M;:; [NXT ) HZ QU I 


22-9 


■ * 

1 


Devuelve la constante simbolica i (V - 1 ° (0 5 1))- 

f (mth)(nxt) cDohh- 


11-4 


IDN 


Crea una matriz de identidad cuadrada del 
tamano especificado (x). 

c (mth) ;M;Pi T R. . Mrke: . . I dm . 


14-3 



Indice de Operaciones G-21 



Nombre, Tecla 
o Etiqueta 


Descripcion, Tipo y Teclas 


Pagina 


TP 


inicia una operacion ae prueba. 

C [PRG ) BRCH IF IF 


29-10 




Escribe IF THEN END 

0 (PRG ) = B R GH g:;pF;? : ; 


9Q 1 n 




Rsrrihe TF THP.N RT^R PATH 

o (prg) b:rd:h £►) if 






ii li ci a, Liiiti operacion Qe prueoa. 

C (PRG] [NXT] E;.R'R,QR iferr iferr 


29-16 


J.J. J_Jl LlX 


0 LPRG][NXT) E.RRDR RtI I FERR 


29-16 


(3 IFERR 


Escribe IFERR THEN ELSE END. 

O [PRG ] [NXT ) ERROR ?f F E RM 


29-16 


IFFT 


Calcula la Transforrriada Discreta Inversa de 
Fourier de un sistema (a;). 

G [MTH] [NXT ) "FFT IFFT 


13-9 


IFT 


Calcula un objcto (x) si el valor de prueba (y) es 
un numero real distinto a cero. 

C [PRG J "BR C H [NXT ] y I FX 


H-9 


IFTE 


Calcula un objcto (y) si el valor de prueba (z) es 
un numero real distinto a cero u otro objeto (x) si 
el valor de prueba es cero. 

F [PRG]:; BR CFly [NXT) IFTE 


H-9 


IM 


Devuelve la parte imaginaria de un numero 
complejo o de un sistema (x). 

F (MTHJ(NXT) Gtlh-t J K \ 


12-14 


INCR 


Incrementa el valor de una variable especiiicada 
(*)• 

C Q[MEMORYj -T-H£.R 


H-9 


INDEP 


Especifica la variable independiente (x) de una 
representacion grafica. 

C QfPLOTl RPRR - LHDEP 


H-10 



G-22 Indice de Operaciones 



Nombre, Tecla 
o Etiqueta 


Descripcion, Tipo y Teclas 


Pagina 


INFO 


Muestra en pantalla la informacion sobre las 
variables reservadas. 

O K)(PLOTj [NXTj ;d.NM- 

(^fftPLOTj PPflR tNXT J [NXT J 
INFO-. 

Op LPLOTj LNXT j 3D V P fl R . 

: i n f o: 

Gh[)LPLOTJ LNXTj 3D VP MR 
LNXTJ: I.NF : 0 : 

fjLi lfpT riT 1 f MYT 1 T fit ' : -T?pflP 

(statJ :. 2 PFl . tin F 0 

Gn)[i/oj i?qpr;r (nxtj info: 
K)Li/oJ fm-n^ ftopft ;;i h:f u 


27-16 


INFO 


Muestra en pantalla la informacion sobre la ultima 
operacion de calculo efectuada por el somcionador 
de raices. 

0 (r*l( SOLVE] SOLVE- INFO 


18-4 


INFO? 


Conmuta la visualizacion automatica de la 
informacion de los parametros de las variables. 

0 G*t)(MODESJ . M18C (NXTj ;*NF 0? 


4-11 


INFORM 


Muestra en pantalla una plantilla de entrada 
definida por el usuario. 

C (PRGjtNXT) • • I N ;;. TNFOR 




INIT+ 


Almacena los valores de la solucion de una 
ecuacion diferencial como los nuevos valores 
iniciales preparados para otra iteracion, 

O . G"^)(SOLVEj Solve diff eq. . . :INi?* ; 


19-2 


INPUT 


Suspende la ejecucion del programa, muestra el 
meiisaje (y) en la parte superior de la pila e indica 
(x) que se introduzcan datos en la lmea de 
comandos. 

C (PRGJ(NXTJ,„..IN. : INPUT 


TT -i r\ 

H-10 


INS 


Conmuta entre caracter de insercion y caracter de 
sustitucion. 

0 (4^)[EDITj ■ ; IN S .. 


2-13 


INV 


Reciproco de un numero o sistema (a;). 
A 111*) 


12-1 
14-11 



Indice de Operaciones 0-23 



Nombre, Tecla 
o Etiqueta 


Descripcion, Tipo y Teclas 


Pagina 


IOPAR 


Devuelve el contenido de la variable reservada 
IOPAR. 

c (*t)(i/o ] I 0 P fl R LnxtJ I D P R r 


27-3 


IP 


Parte entera de numeros reales de x. 

f (mthJ real LnxtJ. IP 


12-9 


lb.bC 1 


Desplaza el cursor de grancos a la mterseccion mas 
proxima en una representacion graflca de dos 
funciones, muestra las coordenadas de intersection 
y devuelve las coordenadas a la pila. 

o (^DLpictureJ F'CN I SECT 


22-11 


ISOL 


Afsla la variable ($) de una parte de una ecuacion 

(y)> 

c G*t)CsymbolicJ ; T S:0;L; 


20-15 


KEEP 


Borra todos los niveles superiores al nivel actual, 

o G^KstackJ LnxtJ keep 


3-8 


KERRM 


Devuelve el texto del ultimo paquete de errores 
KERMIT recibido. 

0 f+rltl/OKNXT] KERR 


H-10 


KEY 


Devuelve un numero que indica la ultima tecla 
pulsada. 

C LP RGJ LNXTJ IN Kfc-r 


H-10 


KGET 


Toma una lista de objetos (x) de otro dispositivo. 
C L+iJU/O] b.RV.R.. KGET... 

(j+)(l/0) Transfer. . . vKj@€1; : ; 


27-11 


KILL 


Cancela todos los programas suspendidos. 

c (prgJ LnxtJ ^RUN-::.: :m bis. 


29-9 


LABEL 


Define los ejes con nombres de variables y rangos. 
C rafPLOT)[NXT]LflSEt 




LABEL 


Define los ejes con nombres de variables y rangos. 
0 (^PICTURE J -EDI T- (NXT) LSEEE 


24-1 


LAST 


Devuelve el (los) argumento(s) anterior(es) a la 
pila. 

C Debera escribirse. 




LASTARG 


Devuelve el (los) argumento(s) anterior(es) a la 
pila. 

c (prgJ LnxtJ EfiR:QM: HB-OTft 


3-5 



G-24 Indice de Operaciones 



Noiribre, Tecla 
o Etiqueta 


Descripcion, Tipo y Teclas 


Pagina 


LCD-* 


Devuelve el objeto de graficos a la pila que 
representa la pant alia de la pila. 

C LPRQJ'-GROB tNXTj LCD*' 


9-11 


—►LCD 


Muestra el objeto de graficos especificado (x) en la 
pantalla de la pila. 

C (PRG ] S£E£fE!S [NXT] "+'LCD 


9-11 


LEVEL 


Introduce el nivel actual en el nivel 1. 
O STACK ) (NXT ) IMEMEb 


3-8 


LIBEVAL 


Evalua un objeto de bibliotecas del sistema (x). 
Utilicese solamente segun se especifica en las 
aplicaciones de la HP. 

C Debera escribirse. 


H-ll 


LIBS 


Muestra una lista de todas las bibliotecas del 
directorio actual. 

C ( LIBRARY ] LIBS 


H-ll 


LINE 


Traza una linea entre dos coordinadas {x e y). 
C (PRGj S:LiM:EE 


9-9 


LINE 


Traza una linea desde la marca hasta el cursor. 
0 5)f PICTURE ] ;^EE!ffi sEJttH 


9-3 


SLINE 


Devuelve la linea mas adecuada para los datos de 
SDAT de acuerdo con el modelo de estadisticas 
seleccionado. 

c otsTATj mmm. wmm 


H-ll 


LINFIT , 


Fija el modo de ajuste de curvas en lineal. 

c ra(sTAT);2 : p.fl:R : ..:M0Dt, W-NFI 




LININ 


Comprueba si una expresion (x) es una funcion 
lineal de una variable (y). 

F (PRG J^T-IST ( «-| ] ( PRE V ) L I N 1 N 


H-ll 


LIST-* 


Descompone una lista (a?) en sus elementos 
constituy entes . 

C Debera escribirse. 


H-ll 


^LIST 


Combina x objetos (y, z, etc.) en una lista. 

C (PRG] TYRE; *U; ; :3T 


17-1 


^LIST 


Combina los objetos entre el nivel 1 y el nivel 
actual en una lista. 

0 (?►)( STACK J *LIST 


3-8 



Indice de Operaciones G-25 



Nombre, Tecla 
o Etiqueta 


Descripcion, Tipo y Teclas 


Pagina 


SLIST 


Suma juntos todos los elementos de una lista (x). 
C [MTHJ SlIF-tfT 


17-8 


IILIST 


Multiplica juntos todos los elementos de una lista 
(«)■ 

C t^THj LIST irtETST; 


17-9 


ALIST 


Encuentra el conjunto de las primeras diferencias 
de una secuencia nnita en una lista [x). 

C QviTHj - : t:-l 3 ; f v-: £tf S^f ~ — : 


17-9 


T TVT 


Logaritmo natural (base e) de x. 
A OtLN) 


12-2 


T 1VP1 


Logaritmo natural de (a? + 1). 

a (mthj hyp (nxtj :;i-MPa. 


12-3 


LOG 


bogaritmo comun (base 10) de x. 
A ratLOG) 


12-2 


LOGFIT 


rqa el modelo de ajustes de curvas en logaritmico. 

c (5)(stat ) mmm mo torn i 




t r\ 
LQ 


Devuelve la iactorczacion LQ de una matriz \x). 

C (MTHj iMjili'i fcR£TR f 


14-23 


LR 


Calcula la regresion lineal. 

c G*t)(statJ -M-i t: :: : ' L R 


H-12 


LSQ 


Calcula la solucion de los mmimos cuadrados de la 
norma minima de un sistema de ecUaciones lineales 
supradeterminado o infradeterminado AX = B, 
donde A (y) es la matriz de coeficientes y B (x) es 
el vector de las constantes derechas. 

(^Ht SOLVE) ..oXS... .■.■-.LSQ- -- : 

c (mthj :HBJ:R . ::.!£-s:q::: 


14-16 


LU 


Devuelve la factorizacion LU de Crout LU de una 
matriz cuadrada (x). 

C [mthJ ""N-RT'i^ ' F.BG^T:T5 ; .-VtL-'D'" : 


14-23 


L* 


Sustituye el logaritmo de potencia por el producto 
de logaritmo. 

0 (^t) (EQUATION ] {<) K-ULE S L*. 


20-27 


L() 


Sustituye el producto de logaritmo por el 
logaritmo de potencia. 

0 («-[) (equation J [<) RtiLES tcr 


20-27 



G-26 Indice de Operaciones 



Nombre, Tecla 
o Etiqueta 



-M 



M- 



MANT 



MARK 



MATCH 



TMATCH 



J.MATCH 



MAX 



MAXR 



Descripcion, Tipo y Teclas 



Fusiona los factores de la lzquierda. 
O S)tEQUATIQN)ffl R U L E S 



■HI 



Ejecuta . M hasta que no se produzcan 
cambios en la subexpresion. 

Q (jj [equation ] [m] R ULBI; B j :,*;H 



Fusiona los factores de la derecha. 

O (^J (EQUATION j (<] R^ggS: : Mi* 



Ejecuta .Kl.?. hasta que no se produzcan 
cambios en la subexpresion. 

O (jj [EQUATION 1 (<} E-jggg @F^" ;: 



Mantisa (parte decimal) de un numero (x). 
F (MTOl RERt (NXTl llf F|:H;T ; 



Fija la marca en la posicion del cursor. 

S) |FICTURE) fxl 
O Q(PICTURE) - ED IT. fNXfl MflRK- 



Accede a las funciones de equiparacion de modelos 
en la plantilla de entrada simbolica. 

Q G+) (SYMBOLIC ] Hanip expr . . . ft ft T C 



Reescribe una expresion (y) utilizando una list a de 
equiparacion de modelos (a;) para sustituir 
subexpresiones concretas, buscando en primer 
lugar las subexpresiones mas protegidas entre los 
parentesis. 

c QdXMBOLic ) (nxTI : -t- n r t 



Reescribe una expresion (y) utilizando una lista de 
equiparacion de modelos (#) para sustituir 
subexpresiones concretas, buscando en primer 
lugar las expresi ones de mas alto nivel. 

C Q(SYMBOUC](NXf) iilMBOi,: 



Maximo de dos numeros reales (x y y). 
F (Mm) .RE ML;: ;i#fi? : ; . \ 



Devuelve la constante simbolica MAXR, el numero 
real mas alto que puede representar la maquina 
(9.99999999999E499) . 

f (mth] [nxt] ; c Phis • (nxtI ; ;TOKff.i: 



Pagina 



20-26 



20-28 



20-26 



20-28 



12-10 



9-3 



20-30 



H-12 



H-12 



12-10 



11-4 
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Nombre. Tecla 
o Etiqueta 


DescriDci6n* Tido v Xeclas 


Pagiria 


MAXE 


Valores de columna maximos de la matriz de 
est adisticas de U DA T, 

C SlfSTAT) 1VRR MRX2 


H-12 


MCALC 


Declara la variable especificada o la lista de 
variables (ar) que se va a "calcular solamente". Se 
utiliza conjuntamente con MROOT. 

C (^ItEQLIBj MES MCfiL 


H-13 


MEAN 


Calcula la media de los datos estadisticos de 
ZDAT. 

C G*3CSTATj 1VRR MEAN 


H-13 


MEM 


Bytes de memoria disponible. 

c (4^1 (memory ) : :. ME ft ; 


H-13 


MENU 


Muestra en pantalla el menu personalizado o 
incorporado (x) especifieado. 

C [5-plMODESl MENU MEH.U 


30-1 


MENU 


Activa y desactiva el menu de teclas. 
(^DtPICTUREjn 

O (^((PICTURE ) WEM&M (NXT) ' MENU 


22-7 


MERGE1 


Fusiona la memoria RAM incorporada de la puerta 
1 con la memoria principal. 

C (^[LIBRARY] merg 


28-17 


MIN 


Minimo de dos numeros reales (y y x). 

F (mthj r e r l m I N 


12-10 


MINEHUNT 


Entra eh el juego Minehunt (Buscaminas) . 
C Q(EQ LIB] LITTLES: .ffll- 


25-15 


MINIT 


Crea un nuevo Mpar a partir de EQ. 

c MIeq libJ r .web::: m:-in:it 


25-9 


MINR 


Devuelve la constante simbolica MINR, el mitnero 
real minimo que puede representar la maquina 
( 1 .00000000000E - 499) . 

F ( MTH ] [NXT J € O N S • [NXT J ' ■ M I N R 


11-4 


MINE 


Halla los valores de columna minimos de la matriz 
de estadisticas de EDAT. 

c S)(stat ) : i vr r m m 


H-13 



G-28 Indice de Operaciones 



Nombre, Tecla 
o Etioueta 


Descripcion, Tipo y Teclas 


Pagina 


MITM 


Personaliza el memi de la Resolucion utilizando 
una secuencia de tftulos (y) y una list a de 
variables (x). 

C FDtEQLIB) ME S MITM 


25-10 


ML 


Selecciona una pant alia de una sola Knea o de 
multiples lfneas para result ados multilineales. 

O ratMODES] FMT ML 


4-10 


MOD 


Devuelye el resto de modulo r de^Trdividido entre x. 
F (MTHj REAL . MOP 


12-10 


MOVE 


Desplaza la(s) variable(s) seleccionada(s) a un 
nuevo directorio. 

o G+)(memory) Miy;E^ 


5-10 


MSGBOX 


Crea un recuadro de mensajes defiiudo por el 
usuario a partir de una secuencia (x). 

c (prg ] (nxt ) -mjaii ; Ws;gb 


H-14 


MROOT 


Resuelve un conjunto de ecuaeiones para la 
variable especificada (x) empezando por los valores 
definidos por el usuario (vease MUSER y 
MCALC). 

C QtEQLIBj MES MROO 


H-14 


MSOLVR 


Inicia la Resolucion utilizando el contenido actual 
de la variable reservada 

C G*tIlEQ LIB J ME S . M SOL 




MUSER 


Convierte la variable o lista de variables 
especificada (x) en definida por el usuario. Se 
utiliza conjuntamente con MROOT. 

c (*JI[eq lib ) : -mes; : : : n\JBE 


H-14 


NDIST 


Devuelve la distribucion normal de probabilidades 
(curva de campana) en x basandose en la variacion 
(y) y la media (z) de la distribucion normal. 

C (MTH J [NXT J . PR OB (nxt) hkeet: 


12-5 


NS 


Devuelve el mimero de filas de UDAT. 

c @)[stat) ■SvUiiS;- \:-ym:;;: : : 


H-14 


NEG 


Niega x. 

A (+/-) o [MTH ] [NXT ) :DMPL [NXT J 
NEG:;.;: 


12-1 


NEW 


Crea un nuevo objeto con un nombre. 
O (r^) [MEMORY] uNEM. 


5-7 
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Nombre, Tecla 
o Etiqueta 


Descripcidn, Tipo. y Teclas 


Pagina 


NEW 


Crea una nueva alarma. 

O [^JlTIMBj Browse alarms ... ME N 


26-6 


NEWOB 


Convierte el objeto (x) tornado de un objeto 
compuesto o de una variable en un objeto mievo e 
independiente. 

C (^(MEMORY] NEWO ; 


H-14 


NEXT 


Finaliza una estructiira de iteracion determinada. 


29-12 




" " tPRGj^BRCfi START NEXT 

c LprgJ brch for hekt 


29-13 


NEXT 


Muestra en pantalla, aunque no ejecuta a 
continuacion, uno o dos objetos del programa 
suspendido. 

0 (p^gJLnxtj run ■ ne;-- : ;t 


29-9 


NOT 


Devuelve el NOT (NO) binarid 0 logico de x. 

LprgJ - TEST,; [nxt] :.NQ.I. . . 






F |MTHj ;. Bfl S E" ; (NXTj LO G/I C N 0 T 


15-4 


NOVAL 


Soporte para reconfigurar los valores iniciales de 
las ventanas de dialogo definidas por el usuario. 
Cuando un campo esta yacfo, NOVAL volvera a la 
pila. 

C fPRGjLNXTj IN ■ N'OVfl 




NSUB 


Proporciona una via de acceso al numero de trama 
actual durante la iteracion de un programa 0 
comando aplicado mediante DO SUBS. 

c (prgj l i k ro : Fm : ; nsUB: : 


17-6 


NUM 


Devuelve el codigo del primer caracter de la 
sccucncia (V). 

C (PRGJ ™TT#f [NXT ] HUM :•• 


H-15 


A TT TTi JT "V 

NUMX 


-bija el numero de pasos x para cada 11x10 de los 
pasos y en las representaciones graficas de 
persp ectiva Iridimensionales . 

C (♦DLplOTJ LNXTj 3D '"VP R R 
LNXTJ~"NUM>v- 


T T -1 f 

H-15 


"\TT TTV ifV 
1NUMY 


r ij a el numero de pasos y de un vommen de 
visualizacion en representaciones graficas de 
perspectiva tridimensionales. 

C (+j)(PLOT ] [NXT J ^:M&-r: VR R R 

[NXTj,;Hy.M , l;. 


TT 1 r 

H-15 
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N ombre, Xecla 
o Etiqueta 


Descripcion, Tipo y Teclas 


Pagiha 


->NUM 


Convierte un objeto simbolico (x) earn numero, 
siempre que sea posible. 

0 ^(-►NUMl 


11-5 


NXEQ 


Cambia la ecuacion actual mediante rotacion de 
los elementos de la lista de EQ . 

0 f«flf PICTURE] EGiNl fNXT] HHEQ-- 


22-12 


OBJ^ 


Descompone un objeto compuesto (x) en sus 
componentes,- - - - ■- - - 

(PRG) TYPE OBJ* 
fPRG) LIST OBJ-*. 
C («t)[ CHARS ) fNXT ) OBJ* 


H-16 
17-7 


OCT 


Fija la base octal. 

C (MTH) BfiSE" OCT 


15-1 


OK 


Acepta los valores de todos los campos tal y como 
se muestran normalmente en la pant alia o efectua 
la accion principal de la plantilla de entrada. 

\plantilla de entrada] f ENTER] 
0 {■plantilla de entrada] ■ OK '■ 


6-8 


OLDPRT 


Vuelve a trazar el mapa de caracteres de la HP 48 
para equipararlos a los de la impresora de 
infrarrojos HP 82240A. ; 

C ratl/O) PRINT P.RTPfl OLD PR 




OPENIO 


Abre el puerto serie. 

C rafl/Q ] fNXT J MIFBB ECEENT; 


27-3 


OPTS 


Selecciona las opciones de representaciones 
graficas. 

0 (f*)[PLOTj all plot types OPTS 


22-2 


OR 


OR loeica de dos expresiones (x y y) que se 
evaluan en 1 6 0 u OR binaria que cdmbina dos 
enteros (x e y) o dos secuencias (% e y). 

f MTH ] EiteE:. fNXT] LU.ii:lJJ . .. U R . 
F [PRO ) TEST - [NXT ] - 0-R- ■ '= "-■ 


15-4 
H-16 


ORDER 


Reorganiza el mend VAR segun el orden 
especificado en la lista (x)> 

C (*v)( MEMORY j • WPf:R 


H-16 


OVER 


Duplica el objeto del nivel 2 en el nivel 1. 
C (^fSTACK) OVER 


3-12 
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Nombre, Tecla 
o Etiqueta 


Description, Tipo y Teclas 


Pagina 


SPAR 


Variable reservada que almacena datos estadt'sticos 
de regresiones. 

C S)(STATj 2PR.R SPAR 


21-14 


PARAMETRIC 


Selecciona el tipo de represent acion grafica 
PARAME fRIC (PARAMETRICO) , 

c G*tILplgtJptype PflRR 


23-8 


PARITY 


Fija el valor de paridad especificado (#). 
C Sfti/O] JSfvfti? F'RRI T 


H-17 


PARSURFACE 


Selecciona el tipo de represent acion grafica 
PARSURFACE (SUPERFICIE PARAMETRIC A). 

c SIlplotJLnxtJ.. .3D. . PTVPE 
F H R 'z? U 


23-40 


PATH 


Devuelve una lista que contiene la ruta de acceso 
del direct orio actual. 

C Q( MEMORY ) DIR PATH 


H-17 


PCOEF 


Halla los coeficientes del polinomio con el sistema 
de raices especificado (x). 

c raf solve ) ^qy;;; IBDfeF 


18-11 


PCONTOUR 


Selecciona el tipo de representacion grafica 
PCONTOUR (PSEUDO-CONTORNO). 

C M[PLOTl[NXT] 3D PTVPE 


23-34 


PCOV 


Calcula la covariacion de poblacion. 

C £n)(STATj v: IT- (NXT J :;;FBiIfe 


H-17 


PDIM 


Sustituye PICT (DIBUJO) por un PICT en 
bianco con las dimensiones especificadas (y) y (x). 

C (PRG) ::p'KT-- -PWtt- 


9-9 
24-4 


PERM 


Devuelve las permutaciones de y elementos 
tornados de x en x . 

f (jvithJ (nxtJ :.P:R.OB: xperh: 


12-4 


PEVAL 


Calcula un polinomio con el sistema de coeficientes 
especificado (y) con un valor dado (#). 

c f+H( solve] :PD L Y: pevrl 


18-12 


PGDIR 


Elimina el directorio especificado (x) y la totalidad 
de su contenido. 

C (3 [MEMORY ] : DI R P G;D. I R 


H-17 
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Nombre, Tecla 
o Etiqueta 


Descripcion, Tipo y Teclas 


Pagina 


PICK 


Copia el objeto del nivel x en el nivel 1. 
C (*y|(STACKj PICK 


3-12 


PICK 


Copia el objeto del nivel actual en el nivel 1. 
O £*) (STACK J ;#:I;OK:;: 


3-7 


PICT 


Coloca el nombre PICT en la pila. 
C (PRG] PICT PICT 


9-9 


PICT-* 


Copia el PICT (DH3UJ0) actual como un objeto 

-- - ^ : ' f~ ■ ■— ■ ** 

grafico y lo coloca en la pila. 
Ph)(PICTUREj ( STO ) 

0 (4>) (PICTURE J EDIT LNXTJLNXTJ 

P;I-CT* 


22-6 


PICTURE 


Entra en el entorno Graphics (Graficos) . 
C (^pf PICTURE J 


9-2 


PINIT 


Inicializa todas las puertas que contengan RAM 
sin borrar los datos. 

C ( LIBRARY ] ( NXT J E«{EF 


28-15 


PIXOFF 


Desactiva el punto especificado (x) de PICT. 
C (PRGJ PICT (NXTj:REW 


9-10 


PIXON 


Activa el punto especificado (x) de PICT. 

c Org j «£;csa (nxt j iPMii 


9-10 


PIX? 


Comprueba si el punto especificado (x) de PICT 
esta activado o desactivado. 

C [PRG J P I-C T [NXTj . P I X ? 


9-10 


PKT 


Se utiliza para enviar una secuencia de comandos 
(y) de un tipo dado (x) a un servidor Kermit. 

G ra(l/o):.;S;R.VK;. :; V PKK 


27-14 


PMAX 


Fija las coordenadas de la parte superior derecha 
de una representacion grafica (x), 

C Deberan escribirsc. 


H-17 


PMIN 


Fija las coordenadas de la parte inferior izquierda 
de una representacion grafica (x). 

C Deberan escribirse. 


H-18 


PMT 


Variable de los pagos del solucionador de 
amortizaciones . 

C Q( SOLVE) -TV M-v SpfcVR j PMT j 


18-17 
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o Etiqueta 


Descripcion, Tipo y Teclas 
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POLAR 


Selecciona el tipo de represent acion grafica 
POLAR. 

C M [PLOT ) P T Y PEP Ot R R 


23-5 


POS 


Devuelve la posicion de una subsecuencia (x) en la 
secuencia (y) o en el objeto (a?) de la lista (y). 

c (pro ) :owr : : . Emm ^MM 


17-7 


PRED 


Utilizando el modelo de regresion actual, calcula el 
valor pronosticado de una. variable -dado el valor de 
las demas. 

0 G^l(STAT)Fit Data... PRED PRED 


21-12 


PREDV 


Devuelve el valor pronosticado para una variable 
dependiente dado el valor de la variable 
independiente (x). 

C Deb era escribirse. 


H-18 


PREDX 


Devuelve el valor pronosticado para una variable 
independiente dado el valor de la variable 
dependiente (a;). 

C Phl(STAT) FIT PREDX 


H-18 


PREDY 


Devuelve el valor pronosticado para una variable 
dependiente dado el valor de la variable 
independiente (a? J. 

C Q(STAT) FIT PREDV 


H-18 


PRINT 


Imprime un objeto • 

0 Cgltj/Oj Print ... l«|Wf 


27-4 


PRLCD 


Imprime la pant alia actual. 

C -CTfl/ol PR I NT PRLCD 

G-QLl/Oj Print display 

Pulse simultaneamente (ON) y (T) 




PROMPT 


Muestra una secuencia de merisajes (#) en el area 
de estado e interrumpe la ejecucion del programa. 

C [PRG ) (NXTJ .fcN-r.: (NXT J •. P.RGT1 ' 


H-19 


PROOT 


Calcula todas las rafces de un polinomio con el 
sistcma de coeficientes especificado ('a:). 

C (<fj)( SOLVE] •F:Q:b:V :, PRO O J 


18-11 


PRST 


Imprime todos los objeto de la pila. 
C rafl/O ] P R I N T :iPRS;f 


27-7 
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Nombre, Tecla 
o Etiqueta 


Description, Tipo y Teclas 


Pagina 


PRSTC 


Imprime todos los objetos de la pila en formato 
compacto. 

C QLl/pJ PR I NT PRSTC 




PRTPAR 


Variable reservada que contiene las actuates 
opciones de impresoras. 

C Qi-iJ LI/OJ P R I N 1 Y R T P 1=1 P R T F R 


27-3 


PRVAR 


Imprime el nombre y el contenido de una o mas 
variables^ (#) T incluidosT^s nombres de los puertos. 

C G*rlLVOjPRIHT PRVRR 


27-7 


PR1 


Imprime el objeto del nivel 1. 

c (4^)(i/oJ F-BM : 


27-6 


PSDEV 


Calcula la desviacion estandar de poblacion. 
C f^HtSTATj 1VRR; (NXTJP;SP1;V 


H-19 


PURGE 


Elimina una o mas variables especificadas (x). 
C SlLPURGj 


5-12 


PURG 


Elimina los objetos o alarmas seleccionados. 

[f+j [MEMORY J [NXTj ^URG"* 
0 {?►) [TIME) Browse Alarms... PURG 
Borra todas las variables con el titulo actual. 
0 5*)[EQ LIB) . . . V R R 3 [NXTj P UR G 


5-11 

26-5 

26-5 


PUT 


Sustituye el elemento de la posicion especificada 
(y) de un sistema o una lista (z) por otro elemento 

(*)• 

C fPRG) LIST ELEM : PUT 


14-8 


PUTI 


Sustituye el elemento de la posicion especificada 
(y) de un sistema o de una lista (z) por otro 
elemento (x) e increment a el mdice. 

c (prgJ ttst . : ;elem : : /putt"" 


17-7 


PV 


Valor actual de un prestamo en el solucionador de 
amortizaciones . 

C (^(S0LVEj::.:S1!1-:v BB;LW | PV 


18-17 


PVAR 


Calcula la variacion de poblacion. 

C GnlfSTATj 1VRR : LNXTj F'VRR! 


H-19 


PVARS 


Devuelve un lista de los objetos y bibliotecas de 
seguridad que se encuentran en la puerta (%). 

C (4^) [LIBRARY j 


28-5 
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o Etiqueta 


Description, Tipo y Teclas 


Pagina 


PVIEW 


Muestra PICT en pantalla con las coordenadas de 
puntos especificadas (x) como la esquina superior 
izquierda. 

C (PRG](NXT) :OUt :v PSTEkl 


H-19 


PWRFIT 


Fija el modelo de ajuste de curvas en Power 
(Potencias). 

C GHlCSTATj 2 P R R M O ft L.: P U R F I 




PYR 


Pagos al ano en el Hsolucienador de amertizaeienes. 

C G*t) (SOLVE) T : S 0 L V R ( NXT] 

S PVR ! 


18-17 


PX^C 


Convierte las coordenadas de puntos (x) en 
coordenadas de unidades de usuario. 

C [PRG} PTC T .. [NXTj P ft + C 


9-10 


— Q 


Convierte el numero (x) en un numero fraccional 
equivalente. 

0 G^DLSYMBOLICjLNXTj..: *Q 


16-5 


QR 


Calcula la factorizacion QR de una matriz (x). 

c [mthJ : llfiTR FRCT R • -^R- ■ : 


14-23 


QUAD 


Resuelve una ecuacion de primer o segundo orden 
(y) para una variable dada (x). 

C GSQCSYMBOLICj QUAD 


20-16 


QUOTE 


Devuelve la expresion de argumentos (x) sin 
evaluar. 

F Gn)LSYMBOLICj [NXTJ [NXT] UMJOT- 


H-20 


— s-Qtt 


Calcula y compara los cocientes de un numero (x) 
y un numero/ 7r, devolviendo el que tiene menor 
denominador. 

C (^(SYMBOLIC ) (NXT ) * Q ri: 


16-6 


RAD 


Fija el modo Radians (Radianes). 

C G?Q(MODES ] N G RRp... 

(^(rad) 


4-4 


RAND 


Devuelve el numero aleatorio y actualiza la semilla 
del mismo. 

C [MTH ] [NXT ) :-PRQB I -R 


12-4 


RANK 


Calcula el rango de una matriz rectangular (x). 
C [MTHJ : ERTR : NDREI- [NXTj ME: 


14-10 
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o Etiqueta 


Descripcion, Tipo y Teclas 


Pagina 


RANM 


Crea una matriz con elementos aleatorios a partir 
de una lista con las dimensiones especificadas (x). 

C [MTHJ MRTR MAKE RfiNM 


14-3 


RATIO 


Forma de prefijo / utilizada internamente por la 
aplicacion Equation Writer (Escritor de 
Ecuaciones). 

r Debera escribirse. 


H-20 


RGEQ 


Deyuelye la(s) ecuacion(es^ de EQ al nivel 1 . 

(^(PLOT) EQ. 
C KltPLOTj [NXTj S D EQ 


_H-20 


RCI 


Multiplica la fila especificada (x) de un sistema (z) 
por un factor (y). 

c lmthj . fi AtR, ... ; R O ii :;' : R C I 


14-21 


RCIJ 


Multiplica la fila especificada (y) de un sistema (t) 
por un factor (z) y anade el result ado a otra fila 

(*)• 

C tMTHj MRTR RON RCIJ 


14-21 






RCL 


Recupera el objeto almacenado en una variable 
especificada [x) en la pila. 

c (F*)L RCL J 


7-11 


RCL 


Recupera el objeto seleccionado en la pila. 

o G^LmemoryJLnxtJ RCL... 


5-9 


RCLALARM 


Recupera la alarma especificada (a?) de una lista 
de alarmas del sistema. 

C SI [TIME J ft L R M RvC L Fj-b. 


H-21 


RCLF 


Devuelve el entero binario que representa los 
estados de los indicadores del sistema. 

C p3(MODESj ■■FL-fl-G"-- LNXTj CL F ■ 


24-8 


RCLKEYS 


Devuelve una lista de las asignaciones actuales de 

1 j 1 1 • 

las teclas de usuario 

C (*3lMODESj KE YS RCLfc 


30-8 


RCLMENU 


Devuelve el numero de menu del menu actual. 

c (modes j :mm:: -imm:- 


H-21 
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Descripcion, Tipo y Teclas 
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RCLE 


Recupera la matriz de estadisticas actual de 
EDAT. 

[PLOT J [NXT ] 8 7 FIT : ^fiTO . 

■ TTipi Q T: : - 
^L-'H I..; 

c (VjtsTAT j -mm-, jsmjk 


H-21 


RCWS 


Recupera el entero binario del tamano de palabra. 
C (MTHj IBHIH NXTj WBMS 


15-2 


RDM 


Redimensiona los element os de un sistema (y) de 
acuerdo con las dimensiones especuicadas (x). 

C (MTHj MflTR MAKE ' RDM 


14-11 


RDZ 


Fija el numero aleatorio de semilla. 
C (MTHJ (NXTj 9Mm ' : RD Z 


12-4 


RE 


Devuelve la parte real de un numero complejo o de 
un sistema (x). 

F [MTHj (NXTj - MPLir RE" 7 


12-14 


RECN 


Espera los datos especificados (x) desde un origen 
remoto durante la ejecucion del software Kermit. 

c g*3(j/oj lnxtj wezm 


H-21 


RECT 


Fija el modo Rectangular, 

C (MTH J VEGT R [NXT ) R E WX \ 


13-2 


RECV 


Espera los datos especificados por el emisor desde 
un origen remoto durante la ejecucion del software 
Kermit. 

C f^)( I/O] RECV 




RECV 


Prepara la HP 48 para recibir datos. 
0 fQ(j/Oj Transfer. . . -RECV 


27-11 


REPEAT 


Inicia una oraeracion dp ltpracion si f*l rf'siilt.arlri Hp 
la operacion de prueba (x) es distinto a cero; si no 
es asi, la ejecucion se reanuda de acuerdo con el 
END (FIN) correspondiente. 

c (prgJ:.er:c:h: ffiiLl reper 




REPL 


Sustituye una parte del objeto (z) por otro objeto 
similar (x) empezando en la posicion especificada 

[PRGJ -t=TST-- REPL 
C [PRGj GRO:B WL 


7-12 
H-22 
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Nombre, Tecla 
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REPL 


Sustituye una parte de PICT por el objeto de 
graficos del nivel 1. 

O PICTURE] E [NXT] (NXT 1 

: K IT- r U-. :. 


9-5 


REPL 


Sustituye un modelo simbolico por otro de una 
expresion. 

0 (^(EQUATION )@) REPL 


20-30 


RES 


Fija el espaciado (x) entre los puntos de una 
representation grafica. 

C QlPLOTj ^Pil»;- RES- :^ 


H-22 


RESET 


Reconfigura el valor del campo actual (o, si lo 
desea el usuario, todos los valores de los campos de 
la plantilla de entrada actual) a su configuracion 
por defecto. 

O PLOT ] [NXT J RE SET 


6-6 


RESET 


Reconfigura los parametros de las representaciones 
graficas a sus valores por defecto. 

(5t1('PL0T ] (NXT ) 3D [NXT] 
BM:Ru (NXT] RESET 

0 f^ltPLOT J P P A R RESET 


22-15 


RESTORE 


Sustituye el directorio HOME por la copia de 
seguridad especificada (x). 

C (4r) (MEMORY J [NXTj RE S TO 


28-6 


REVLIST 


iavierte todos los elementos de una lista (x). 

C f MTH ] LIST- REVLl 

[PRG J "LI ST ; ;.RRue; ? REV L I 


17-7 


RKF 


Utiliza una lista (z) — que contiene el nombre de la 
variable de tiempo, el nombre de la variable de la 
solucion y la funcion diferencial — y la tolerancia de 
error absoluto (y) para calcular la solucion del 
problema del valor inicial en un punto (x) 
mediante el metodo de Runge-Kutta-Fehlberg 
(4,5). 

c Q(solveJu.tefe :-.;r-ke:v 


H-22 
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o Etiqueta 


Descripcion, Tipo y Teclas 
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RKFERR 


Utiliza una lista (y) — que contiene el nombre de la 
variable de tiempo, el nombre de la variable de la 
solucion y la funcion diferencial — y un posible 
tamano de paso (x) para calcular el cambio en la 
solucion y una estimacion del error absoluto para 
dicho paso mediante el metodo de 
Runge-Kutta-Fehlberg (4,5). 

c (4^1 f solve ) MEBE ~R : KEE\; 


H-23 


RKFSTEP 


Utiliza una lista (z) — que contiene el nombre de la 
variable de tiempo, el nombre de la variable de la 
solucion y la funcion diferencial — y un posible 

tamano de paso (#) para calcular el siguiente paso 

ji i*' ii ii ii i ' * * t 
de la solucion del problema del valor lmcial 

mediante el metodo de Runge-Kutta-Fehlberg 

(4,5) de tal modo que se satisfaga la tolerancia de 

error absoluto especificada (y). 

C (<£Q [SOLVEJ D-I F F E R K F S 


H-23 


RL 


Gira el entero binario (x) un bit a la izquierda. 
C (MTH ] vliiE;:; [NXT ) - : ;RL;, ; ,- 


15-5 


RLB 


Gira el entero binario (#) un byte a la izquierda. 
C [MTH ] mmEi: [NXT J i£«E M LB 


15-5 


RND 


Redondea el objeto numerico (y) al numero 
especificado (x) de higares decimales o digitos 
significativos. 

F [MTU ) ji=S:EFL- : " [NXT ] [NXT ) : :MM? 


12-10 


RNRM 


Calcula la norma de filas de un sistema (x). 
C (MTH)/rMR.T.R. . .HORht: CRNvRt't 


14-9 


ROLL 


"Enrolla" x niveles de la pila, de modo que el nivel 
x-\-l se desplaza al nivel 1. 

C (+fl[STACK ) rRttLLv 


3-12 


ROLL 


"Enrolla" la pila de modo que el nivel del puntero 
se desplaza al nivel i, el nivel 1 se desplaza al nivel 
2 y asi sucesivamente. 

0 [STACK J ROfcLF 


3-8 


ROLLD 


"Desenrolla" x niveles de la pila, de modo que el 
nivel 2 (y) se desplaza al nivel x. 

C Q(STACK] R-OttD. 


3-12 
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ROLLD 


"Desenrolla" pila, de modo que el nivel 1 se 
desplaza al nivel del puntero, el nivel 2 se desplaza 
al nivel 1 y asi sucesivamente. 

0 (rT)(STACKj RQLL D 


3-8 


ROOT 


Resuelve una variable de incognita (y) en una 
ecuacion (2), empezando la busqueda de la 
solucion a partir de una suposicion inicial (x). 

C QfSOLVE] ROOT ROOT 


H-23 


ROOT 


Desplaza el cursor de grahcos a la interseccion de 
la representation grafica de una funcion y el eje x, 
muestra en pantalla el valor de la rafz y devuelve 
el valor a la pila. 

o Q(picturej fch root: 


22-11 


ROT 


Desplaza el objeto del nivel 3 al nivel 1, subiendo 
los objetos de los niveles 1 y 2. 

c (313 [STACK J ROT : 


3-12 


ROW+ 


Amplia un sistema (z) mediante la insercion de un 
vector de fila {y) en el numero de fila especificada 
(*). 

c (mth) :tie..TR... Ron., :RQW+:: 


14-6 


+ROW 


Inserta una fila de ceros en la fila actual en el 
Matrix Writer. 

0 ®( MATRIX K.NXTj +R0U . 


8-8 


ROW- 


Borra la fila especificada (x) de un sistema (y). 

c [MTH] :. MR JR. ■. ROWr ;;Rp:W-,. 


14-7 


-ROW 


Borra la fila actual en el Matrix Writer. 
O (T*} (MATRIX ] [NXT ) "^ R 0 W" 


8-8 


^ROW 


Descompone un sistema (a;) en sus vectores de fila 
componentes. 


14-3 


ROW-* 


Ensambla una secuencia de vectores de fila ( . . . , 
z, y) en una matriz que contenga x filas. 

C (MTH) "MTR-- ROW ■■ jRQW*~ 


14-5 


RR 


Gira un entero bmario (a;) un bit a la derecna. 

C (MTH) EEi-RHEi [NXT ] .:-B I T:; : ; ;;R R 


15-5 


RRB 


Gira un entero binario (x) un byte a la derecha. 
C (MTH) IBEBE ;. [NXT ) ^BYTE; 


15-5 
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RREF 


Calcula la forma de escalon de fila reducida de una 
matriz rectangular (x). 

C (_MTHj Mfi T R: F:TC F 


14-22 


RRK 


Utiliza una lista (z)- — que contiene el nombre de la 
variable de tiempo, el nombre de la variable de la 
solucion, la funcion diferencial y sus dos 

1*1 tit * t t t j / \ 

derivadas- — y la tolerancia de error absoluto ( y ) 
para calcular la solucion del problema del valor 
inicial en un punto (x) mediante el metodo de the 
Rosenbrock y Runge-Kutta. (3,4). 

C (SOLVE] p. I F'F.E : vR;RTs;: :l 


H-23 


RRKSTEP 


Utiliza una lista (f) — que contiene el nombre de la 
variable de tiempo, el nombre de la variable de la 
solucion y la funcion diferencial y sus primeras dos 
derivativas — la tolerancia de error absoluto, un 
posible tamano de paso (y) y un valor (x) que 
indique el metodo de solucion utilizado en el paso 
anterior. Galcula el siguiente paso de la solucion 
del problema del valor inicial mediante una 
combinacion de los metodos de Rosenbrock y de 
Runge-Kutta. 

c EitsoLVEj Din :e 


H-24 


RSESERR 


Utiliza una lista (y) — que contiene el nombre de la 
variable de tiempo, el nombre de la variable de la 
solucion, la funcion diferencial y sus dos 
derivadas — -y un posible tamano de paso (x) para 
calcular el cambio en la solucion y una estimacion 
del error absoluto para ese paso mediante una 
combinacion de los metodos de Rosenbrock y de 
Runge-Kutta. 

C (+D(SOLVEj :P:IFF;E KHfi-Eft 


H-24 


RSD 


Calcula el valor residual z-yx de tres sistemas. 

c (mthj riFiTR (NXTj-;m:;D 


14-19 


RSWP 


Conmuta dos filas especificadas (y y x) de un 
sistema (z), 

C (MTHJ . :M Fi T R . ROW- " (nTF) F:;S14P 


14-7 


R^B 


Convierte un entero real positivo (x) a su entero 
binario equivalent e. 

c (mthJ BfiSE R;*£ ■. 


15-3 



G-42 Indice de Operaciones 



Nombre, Tecla 
o Etiqueta 


Descripcion, Tipo y Teclas 


Pagina 


R-+C 


Combina los componentes separados real (y) e 
imaginario (x) para formar un niimero complejo (o 
sistema) . 

(PRG ) : T Y F'E; (NXT ) ' R . 
C [MTHJ [NXT] Uri#L ;R±&^ 


12-14 


R^D 


Convierte una medida de angulos (x) de radianes a 
grados sexagesimales. 

F (MTH J l-RERL (NXT J (NXTj -,M* D 


12-7 


SAME 


Comprueba dos objetos (y y x) para su igualdad, 
C (PRC J TEBT (NXTpSRliE; 


H-24 


SBRK 


Envia una comunicacion serie. 

C f*v)( I/O J (NXT J S f E&ift - SB RK 


27-19 


SCALE 


Fija la escala horizontal (y) y vertical (a;) de los 
ejes de PLOT (REPRESENTACIONES 
GRAFICAS). 

C Q(PLOTj :RB"R R (NXT J § C RUE 


H-24 


SCATRPLOT 


Traza una representacion de dispersion de los 
datos estadfsticos de EDAT. 

C (4^1 (STAT) : PL OT S;C.RT R 


21-12 


SCATTER 


Selecciona el tipo de represent acion grafica 
SCATTER (DISPERSION). 

0 (+^\ ( PLOT J ( NXT J 3 T;fW PT ! r ! R E 
S ; 0:RTI 


23-23 


SCHUR 


Calcula la descomposicion de Schur de una matriz 
cuadrada (.t) 

C [MTH ) ;. .ll/R^R: ■ FHEflE; 


14-24 


SCI 


Fija el modo de pantalla Scientific (Cientifico) con 
x lugares decimales. 

C ® ( MODES J -. 


4-2 


SCLS 


Traza automaticamente la escala de los datos de 
EDAT de la represent. acion grafica de dispersion. 

C Debera escribirse. 




SCONJ 


Conjuga el contenido de la variable (a;), 

C Q(MEMORYj R-R I T H (NXT) :?S£0 N 


H-24 


SDEV 


Calcula la desviacion estandar de cada una de las 
columnas de EDAT. 

C Q(STATj.,i;V;RR SD-BF 


H-2 
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X 1 111 PL* 3. _L CV^lCl. 

o Etiqueta 


"D^si^v*! nrinn Ti r^n v r V l c±c* 1 




SEND 


Envia una copia de una variable (a;) a un 
dispositivo Kermit. 

C f^lfl/O ) SEND 


H-25 


SEND 


Envia el (los) objeto(s) especificado(s) del modo 
indicado en la plantilla de entrada. 

0 (^)[I/0J [varios] S E N D 


27-10 


SEQ 


Genera una secuencia (una lista) a partir de una 
expresion (v) que contiene una variable (t) cuyo 
valor se incrementa de z a y pasos de un tamano x. 

C (PRG ] LIST ••• PR □ C [NXTj ISEQ 


17-8 


SERVER 


Coloca la HP 48 en el modo de Kermit Server 
(Servidor Kermit). 

C Mfl/Oj SR V R: ■ SE R V E 




SF 


Fija el indicador especificado (x). 

[PRG J TEST: [NXT ] [_NXTj S F 

c 5-QLmodesJ FLAG SF 


4-9 


SHADE 


Ensombrece el area existente entre los graficos de 
una funcion y el eje x o dos graficos, entre los 
valores dennidos de x mediante la marca y el 
cursor. 

o £h)LpictureJ - fqn: : : .s H.r d e 


22-12 


SHOW 


Reconstruye la expresion (y) para dejar claras las 
ref erencias a una variable (x). 

C (^[SYMBOLIC] SHOW 


20-18 


SIDENS 


Calcula la densidad intrfnsica del silicio como una 
funcion de temperatura (#), 

f M(eq lib) uims b:i:e?eh 


H-25 


SIGN 


Devuelve el signo de un niimero (x). 

F [MTH J mEWSi?. [NXT ) : S:?IGN 

Devuelve el vector de unidades de un niimero 
complejo (x). 

F [MTH] (NXTj £M P L [NXTj -CTSN-V 


12-10 
12-14 


SIMU 


Conmuta entre la representacion grafica 
simultanca y secuencial de multiples funciones. 

o Pt)[plotj [nxt) :;eeh:g: ::b i \m 


23-2 


SIN 


Seno de x. 
A (SINj 


12-2 
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Nombre, Tecla 
o Etiqueta 


Descripcion, Tipo y Teclas 


Pagina 


SINH 


Seno hiperbolico de x. 

A (MTH) HYP , SINH. 


12-3 


SINV 


Susiituye el contenido de una (x) por su inversa. 
C [^(MEMORY ] RR I TH [NXT) ;S1NV 


H-25 


SIZE 


Halla las dimensiones de una lista, un sistema, una 
secuencia un objeto algebraico o un objeto de 
graficos (x). 

(PRGj LIST ELEM SIZE 
C [PRGJ GROB [NXT] SIZE 


17-7 
9-11 


SIZE 


Muestra en pantalla el tamano del objeto 
seleccionado en bytes y la cantidad de memoria 
disponible. 

[f+lLLIBRARYj Browse ports. . . [NXTj 

-1= 111. 

O (j¥)(MEMORY)[NXTj SIZE 


5-11 


^SKIP 


Desplaza el cursor a la izquierda al siguiente 
espacio logica. 

(^n(EDrr) *SKIP 

O ... EDI1W mK 'TR 


2-13 


SKIP^ 


Desplaza el cursor a la derecha al siguiente espacio 
logica. 

(^t)[editj S K I P ■+ 

O ... EDIT SKIP* 


2-13 


SL 


Traslada un entero binario (x) un bit a la 
izquierda. 

C [MTHj -Erfljifii (NXTj ' B IT; ■ ; v"-S L , 


15-6 


SLB 


Traslada el entero binario (x) un byte a la 
izquierda. 

C (MTHJ BRS EX [NXTj EE't'^E ^ -"S L8 


15-6 


SLOPE 


Calcula y muestra en pantalla la pendiente de una 
funcion en la posicion del cursor y devuelve la 
pendiente a la pila. 

o ££3[picture) fgk : slope 


22-12 


SLOPEFIELD 


Selecciona el tipo de representacion grafica 
SLOPEFIELD (CAMPO DE PENDIENTES). 

c (4^1 (plot] (nxt p;ty-pe 

i~ - 1 ■ r~i Er- ET 


23-29 
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Nombre, Tecla 
o Etiqueta 


Description, Tipo y Teclas 


Pagina 


SNEG 


Niega el contenido de una variable (%). 

C (^(MEMORY J E;R:I TM [NXTj ;SiMEG 


H-26 


SNRM 


Calcula la norma espectral de un sistema (x). 
C LMTHj MflTR NORM. SNRM 


14-9 


SOLVE 


Inicia el procedimiento de resolucion para el 
problema actual. 

O (J*)(SOLVEj [ va rio S ] S«E 


18-1 


SOLVEQN 


Uonngura la Resolucion con un conjunto de 
ecuaciones ineorporadas — identificadas mediante 
un tema (z) y un ti'tulo (y) — y carga el diagram a 
de acompanamiento (x), si se especifica, en PICT. 

c (+qleq libj eq:l m mtm 


H-26 


SORT 


Clasifica los elementos de una list a (a;) en orden 
ascendente. 

C f MTH ) LIST SORT 


17-7 


SPHERE 


Fija el modo de coordenadas esferico. 
C (MTH J VECTR [NXT] SPHER 


13-2 


SQ 


Devuelve el cuadrado de a;. 

A Q© 


12-1 


SR 


Desplaza un entero binario {x) un bit a la derecha. 
C (MTH) B 6 S;E • (NXT), BIT SR 


15-6 


SRAD 


Calcula el radio espectral de una matriz cuadrada 
(*)• 

C [MTHj MRTR ROR M- SRfiQ " 


14-10 


SRB 


Desplaza un entero binario (x) un byte a la 
derecha. 

c [mth] -BRse-: (nxt) isiF: :-sm:: 


15-6 


SRECV 


Lee un numero especificado (x) de caracteres del 
puerto serie. 

c ra(i/o)tNXT) scr m s-reg& 


27-19 


SST 


Recorre paso a paso el programa suspendido. 
0 (PRGj (NXTJ ;.miMv:; ; ^ST^ 


29-9 


SST| 


Recorre paso a paso el programa suspendido y sus 
subrutinas. 
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Nombre, Tecla 
o Etiqueta 


Descripcion, Tipo y Teclas 


Pagina 


START 
(4^) START 
(f») START 


Inicia la iteracion determinada. 

c (pRG)::Wefi:: smm wm^ 

Escribe START NEXT. 

O ( PRG ) -BKHL t 

Escribe START STEP. 

0 ( PRG ) vBRli ElSTaRT 


29-12 


STD 


Fija el modo de pantalla Standard (Estandar). 
C (4t1( MODES j ! "Ok 


4-2 


STEP 


Finaliza la iteracion determinada. 

(PRG J D;H -;fQ#v-- ifTiP 

c tPRGj -MM: W::$MT MJ -EP,: 


29-13 
29-13 

29-14 


STEP 


Ejecuta el siguiente paso de una diferenciacion de 
pasos. 

0 [ SYMBOLIC j Different iat e . . . 

STEP 


20-11 


STEQ 


Almacena la ecuacion (%) en EQ. 

ra(PLOT)ffi) EU 
G S)(PLOT](NXTj 3D Of -iEU 


18-7 


STIME 


Configura la temporizacion de 
transmision/recepcion serie (x segundos). 

C (^) (I/O ] [NXTj b E R I H a TIME 


27-19 


|STK 


Selecciona la Pila Interactiva. 

ra(EDIT) :.-tSTK- 
O Of MATRIX ) [NXT J ,=±&T : fe.- 


3-7 
8-8 


^STK 


Copia el elemento resaltado actualmente en el 

Matrix Writer a la pila. 

0 (3 (MATRIX 1 (NXT) :**fcTrK. 


8-8 


-»STK 


Gopia el conjunto de ecuaciones a la pila. 
O (^JfEO. LIB ] (ENTER) r..*S7K; 


25-4 


STO 


Almacena el objeto ( y ) en la variable (a?). 
C tSTOj 


5-12 


STOALARM 


Almacena la alarma (x) en la lista de alarmas del 
sistema. 

C Q(TIME ) :B. QRH ■ S T UHt 


H-26 
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Nombre, Tecla 
o Etiqueta 


Descripcion, Tipo y Teclas 
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b LUb 


Utiiiza un entero bmario (a?) para fijar el estado de 
los indicadores del sistema o una lista de dos ente- 
ros binarios (x) para fijar el estado de los indica- 
dores del sistema y los indicadores de usuario, 

C Q(MODES) FLRG [NXT] STfrF 


24-8 


STOKEYS 


Utiiiza una lista (x) para efectuar multiples 
asignaciones de las teclas de usuario. 

0 MODES 1 KEYS' ST OK 


30-6 


STO+ 


Suma un numero u otro objeto al contenido de una 
variable especificada. 

C MEMORY 1 f R IIiH : SID + 


H-27 


blO — 


Oalcula la cuterencia entre el contenido de una 
variable especificada y el numero especificado u 
otro objeto, y almacena el resultado en una 
variable especificada. 

C (+£) ( MEMORY 1 lR;£!J-i YSaTCi ^ 


H-27 


STO* 


Multiplica el contenido de una variable especificada 
mediante un numero u otro objeto especificado. 

C f^lf MEMORY 1 RR ITH STO* 


H-27 


b 10/ 


L-alcula el cociente del contemdo de una variable 
especificada y un numero u otro objeto especi- 
ficado, y almacena el resultado en una variable 
especificada. 

C f^jlf MEMORY 1 sOTQv-'O 


H-27 


STOS 


Almacena la matriz de estadfsticas actual (a;) en 
EDAT. 

C f+TMSTAT ) . mm. . f^D- SDRT 


H-28 


STR^ 


EvaMa una secuencia (x) como si su texto se 
introdujera desde la lmea de comandos. 

C Debera escribirse. 




-+STR 


Convierte un objeto (x) en una secuencia. 
C - (PRG) v.?;¥.PE.\ -^S^ Rr: " " 


H-28 


STREAM 


Toma un objeto (x) (normalmente un programa o 
comando) y lo aplica a todos los elementos de una 
lista (y). 

C (prg ) :LI:ST FROG -STRE R 


17-6 


STS 


Visualiza una h'nea de estado con el directorio 
actual, los modos e indicadores establecidos, y la 
fecha y hora actual. 

O [input form] f NXT ) ;v€iC0I i ^ST/S 


6-5 



G-48 Indice de Operaciones 



Nombre, Tecla 
o Etiqueta 

STWS 
SUB 



Description, Tipo y Teclas 



Fija el tamano de entero binario en x 
C 



SUB 



SUB 



SVD 




bits. 

Extrae la parte de una lista, cadena o matriz, o un 
objeto de graficos especifcado (z) definida por las 
posiciones inicial (y) y final (x). 

fPRGl LIST . SUB 

Qg fCHAR) SUB 

fMfm MRTR MAKE (NXT) ".SUB 
C fPRG) GROB • SUB 

Devuelve la parte especificada de PICT a la pila. 

o fgl f picture! Em t: (Hf3 (NXU 

sub;: 

Devuelve la subexpresion especificada a la pila. 
0 f+Tlf EQUATION J l - Ij@ 

Efectua la descomposicion de los valores 
individuates de una matriz rectangular (x). 

C fMTrTl MflTR, FflCTR SVD 



SWAP 



SYM 



Calcula los valores individuales de una matriz 
rectangular (x). 

C rMTrfl MflTR FflCTR tKXT) SVL; 



SYSEVAL 



®<-T 



>lo 



Intercambia los objetos de los niveles 1 y 2. 
C f+^fSWAP 

Selecciona si las constantes simbolicas se van a 
evahiar o no numericamente. 

Evaliia un objeto del sistema (x). UiiUcese so 
seg%n se especifica en las apUcaciones de la HP 

C Deb era escribirse. 

Desplaza el termino a la izquierda. 

0 fgl f EQUATION,! (<] RUgE E ../^.T 

Ejecuta ■„' ' -^T:??! hasta que no se produzcan 
cambios en la subexpresion. 

3 rukes; (Bl: -tT; 



O f«i)( EQUATION 
Desplaza el termino a la derecha. 
O ff^l f EQUATION RiifcES .'. 

Ejecuta : T ^\ :^ hasta que no se produzcan 
cambios en la subexpresion. 

o (^(WjatioTO gl BBfcES IB T * 



Pagina 



15-2 



20-20 



9-11 
9-4 



20-22 



14-24 



14-24 



3-4 



4-11 



H-28 



20-24 



20-28 



20-24 



20-28 
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Nombre, Tecla 
o Etiqueta 


Descripcion, Tipo y Teclas 


Pagina 


%T 


Devuelve la parte porcentual que representa x 
respecto ay. 

F (MTH) RERL >:J 


12-9 


—►TAG 


Define (etiqueta) un objeto (y) mediante un 
nombre o una secuencia descriptiva 

c fpRG) WPE^ ^ras: 


H-28 


TAIL 


Devuelve todo menos el primer elemento de una 
lista o todos menos el primer caracter de una 
cadena. 

C (PRG 1 "Efc'Etl : fNXTl JM L 


17-7 


TAN 
TANH 
TANL 


Tangent e de x. 
A (TAN) 

Tangente hiperbolica de x. 
A (MTH) HYP TflNH 

Traza la lmea tangente de la funcion actual con un 
valor del cursor x y devuelve la ecuacion de la 
lmea tangente a la pila. 

0 PICTURE 1 -eEvN:^ [NXT] .TFiNL 


12-2 
12-3 
22-12 


TAYLR 


Calcula el x Q orden simbolico de la aproximacion 
polinomica de Taylor a una expresion (z) de una 
variable especificada (y). 

C SI ( SYMBOLIC 1 T fl Y L R 


20-13 


TDELTA 


Devuelve 6l aUiriPTlto PTlt."rP 11T1A i Pm "n f*t-z* i- 1 lrn -final 

(y) y una temperatura inicial (ar). Esta es una 
version especial de la temperatura de la funcion de 
resta normal. 

F fn)(BQ LIB ) m^kS: [NXT ) TEE:L T 


1 I no 

rl-Zo 


TEACH 


Carga los ejemplos incorporados. 
C Deb era escribirse. 


29-20 


TEXT 


Muestra la pila cuando se actualiza la pantalla. 
C fPRG )f NXT \ ■ WSV YJEtfj: 




THEN 


±±ll^icl unci ujjcxdcioii vcrQaoerfi* 

[PRG ] [NXT ] ERROR I'FERR: THEN 
(PRG ) vB-RQH"-; : ;G:.fi"S:E-: 'THEN 
C (PRGl - B.PC H : TF-- -} :t HE N ■ 


29-10 


TICKS 


Devuelve la hora del sistcma en forma de un 
entero binario en unidades de tic-tac del reloj (l 
tic-tac = gl92 segundos), 

C (5) [TIME ) T I C K;S 


16-4 
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o Etiqueta 


Descripcion, Tipo y Teclas 


Pagina 


TIME 


Devuelve la hora actual en formato de 24 horas 
HH.MMSS. 

C f^TlfTIME) TIME 


16-3 


—►TIME 


Fija la hora del sistema en una hora especificada 
(or) en formato de 24 horas HH.MMSS. 

C f^nfTIME) .*f :I.M^ 


H-29 


TINC 


hicrementa o disrainuye una temperatura dada {y) 
en un aumento de temperatura especificado (x). 
Esta es una version especial de la temperatura de 

1 n. Am ATI s*l a en Tin n Y\ ATTTI 5i 1 

F WlfEQLIBlUTILSfNXT) TINU 




TLINE 


En PICT, conmuta los puntos de la lmea definida 
mediante dos cOordenadas (y y x). 


9-9 


TLINE 


C (PRG ) ' F ! T;GT ; J.L IHL 

Activa y desactiva los puntos de la linea existente 
entre la marca y el cursor. 

o rar picture ) mom. tui n t 


9-4 


TMENU 


Muestra en pantalla el menu personalizado de 
listas defmidas (x) pero no cambia el contenido de 
CST. 

c S)(modes ) m\m mnm 


30-4 


TOT 


Suma cada una de las columnas de una matriz de 
EDAT. 

C Of STAT ) il.V m ;:;1;0T : 


H-29 


TRACE 
TRACE 


Calcula la suma de los elementos diagonales 
(trazado) de una matriz cuadrada [x). 

C f MTH ) ■ M Fi.T R H O hi M_ f NXT ) T itHUb 

Activa y desactiva el modo TRACE (TRAZADO). 

O f^HfPICTURE ) T R H U E. 


14-10 
22-5 


TRANSIO 


Selecciona las opciones de traduccion de caracteres 
especificadas (a?)- 

C Qfl/O ) T;lF'fl:^ ;•! kHH : 


H-29 


TRG* 


Aumenta las funciones trigonometricas e 
hiperbolicas de sumas y diferencias. 

O f+il f EQUATION )(*) pbES --f 


20-28 


— *TRG 


Sustituye las funciones exponenciales por las 
trigonometricas. 

0 f^Df EQUATION ) @) K^:t.E : ~ ; ^ TRG 


20-27 



G 
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Nombre, Tecla 
o Etiqueta 


Descripcion, Tipo y Teclas 


Pagina 


TRN 


Transpone la matriz (#). 

c (mth) itniR^ :mrke- 


14-11 


TRNC 


Trunca un mimero (y) en el mimero especificado 
(%) de mgares decimales o dfgitos significativos. 

F (MTH) REAL [NXT 1 [NXT ) : T : j%N;G 


12-10 


TRUTH 


Selecciona el tipo de representation grafica 
TRUTH (VERDADERO). 

C PLOT ) P T Y P E TRUTH 


23-16 


TSTR 


Convierte la fecha (y) y la hora (a;) de la forma 
numerica a la forma de una secuencia que incluya 
el dfa calculado de la semana. 

C OfTIME ) fNXT ] f NXT ) T STR 


16-4 


TVARS 


Devuelve las variables que contengan el tipo de 
objeto especificado (x). 

C MEMORY] D I R TV.fl.RS 


H-30 


TVM 


Muestra el menu TVM. 

c Q[ solve) 


18-14 


TVMBEG 


Fija el modo de pagos en Beginning-of-Period 
(Principio del Pen'odo). 

C Debera escribirse. 




TVMEND 


Fija el modo de pagos en End-of-Period (Final del 
Perfodo). 

C Debera escribirse 




TVMROOT 


Resuelve la variable especificada de TVM (x) 
utilizando los valores almacenados en las restantes 
variables de TVM. 

C f«-|] [ SOLVE 1 . . T V M .. ■ T V M R; •; 


H-30 


TYPE 


Devuelve el niimero del tipo de un objeto (a?). 

(PRG ] :TY:PEv fNXT ) [NXT ) TYPE 
C (PRG I TEST; fNXT) TYPE 


H-30 


TYPES 


Muestra en pant alia una list a de los tipos de 
objetos validos del campo seleccionado. 

0 [phntilh de entrada] [NXT ] T YF-ES 


6-7 


UBASE 


Convierte el objeto de unidades de medida (x) a 
las unidades de medida basicas del SI. 

f R-Df units 1 uefise 


10-8 
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Nombre, Tecla 
o Tjjt.iniipt.fi 


Descripcion, Tipo y Teclas 


Pagina 


UFACT 


Factoriza una unidad de medida (x) a partir de la 
expresion de unidades de otro objeto de unidades 
de medida(^). 

C Phlf UNITS )UFf\ C T 


10-11 


^UNIT 


Crea un objeto de unidades de medida a partir de 
un numero real (y) y la parte de la unidad de un 
objeto de unidades de medida (x). 

fPRG) TYPE *UNIT 

C Of UNITS) +UNI T 


10-14 


UNTIL 


Inicia una operacion de prueba. 

c fpRGi ■ 3W mr m 


29-14 


UPDIR 


Convierte el directorio superior en el directorio 
actual. 

c KltupJ 


5-13 


UTPC 


Devuelve las probabilidades de que la variable 
aleatoria ji al cuadrado sea mayor que x, dados los 
grados de exencion (y) de la distribucion. 

C fMTHlfNXT] PROB fNXT) UffU 


12-5 


UTPF 


1-v 1*1 11*1*11 1 1 * 1_ 1 

Devuelve las probabilidades de que la variable 
aleatoria F de Snedecor sea mayor que x, dados los 
grados de exencion del numerador (z) y del 
denominador (y) de la distribucion. 

C fMTHlfNXT) PROB fNXT) UTW 


"IOC 

12-5 


UTPN 


Devuelve las probabilidades de que una variable 
aleatoria normal sea mayor que x, dada la media 
(2) y la variacion (y) de la distribucion. 

C fMTII) (NXTj PROB. : fNXT ) ■ L!T#H ;: 


12-5 


UTPT 


Devuelve las probabilidades de que la variable 
aleatoria de Student sea mayor que x, dados los 
grados de exencion (y) de la distribucion. 

C fMTH J fNXT 1 .P.RBB. , fNXT ) XUTPI.; 


12-5 


UVAL 


Elimina la parte de la unidad de un objeto 
especificado de unidades de medida (a?), 

OfUNITSlU'v'RL 


10-16 


VAR 


Calcula la variacion de las columnas de datos 
estadi'sticos de SDAT. 

C QfSTAT ) : 1 y fl R£ fNXT ) :VRR 


H-31 



Indice de Operaciones G-53 



G 



N ombre, Xecla 
o Etiqueta 


Df a sf* , ririf*ioTi T 1 ? no v Twl ji« 


A O. til lid 


VARS 


Devuelve una lista de las variables del directorio 
actual. 

C f^jf MEMORY ) %im vhre:; 


H-31 


VEC 


Conmuta entre los modos de vectores y de 
sistemas. 

o (rRf matrix 1 yen 


8-8 


VIEW 
© VIEW 


Copia el objeto del nivel actual en el entorno 
adecuado para su visualizacion. 

0 f*n1f VIEW 1 

Muestra las palabras clave del menu para el menu 
actual. Si estas claves son variables, se mostraran 
sus valores. 

O [r»}[VIEW] 


3-7 
3-7 


VIEW 


Muestra el rango y la ecuacion actual mientras se 
mantiene pulsada la tecla. 

O Of PICTURE] FCN fNXTH^EW 


22-6 


VPAR 


Devuelve la variable reservada VPAR. 

c rafPLOT) fNXT ] '-ym&rr.\ r;y m&: 

fNXT) VPflR 


22-15 


VTYPE 


Devuelve el mimero de tipo de un objeto 
almacenado con un nombre local o global (x). 

c (prg ) ::t ; y p e ■ f nxt i f nxt ] OTWe 


H-31 


VZIN 


Zoom vertical dentro. 

0 f4rlf PICTURE 1 ZD □ M fNXT ) -WEJB::. 


22-9 


VZOUT 


Zoom vertical fuera. 

0 f+j)f PICTURE ] : Z;G 0 M fNXT } ffiUUT 


22-9 




Combina dos numeros reales (y y x) para formar 
un vector bidimensional o un mimero complejo. 

O [MTH j VECTR ■ - ^V ^ 


13-4 


— >-V3 


Combina tres numeros reales para lormar un 
vector tridimensional de acuerdo con el modo 
actual Coordinate System (Sistema de 
Coordenadas) . 

c (mth j ¥EfH3? rsm- 


13-4 




Descompone un vector o un mimero complejo (x) 
en sus elementos componentes de acuerdo con el 
modo de angulo actual. 

C [MTH] V:E QT:P: -M^ 


13-4 



G-54 tndice de Operaciones 



Nombre, Tecla 
o Etiqueta 


Descripcion, Tipo y Teclas 


Pagina 


*W 


Multiplica la escala horizontal de una 
representacion grafica por un factor (x). 

C f+T) (PLOT 1 "PPFiRo f NXT ) ■ * W 


H-31 


WAIT 


Interrumpe la ejecucion de un programa durante el 
numero especificado de segundos (%) o hasta que 
se pulse una tecla. 

C fPRGlfNXT) IN. WRI 1 


H-32 


WHILE 


Imcia una iteracion mdeterminaaa. 

c ( prg j -mm, mM-B mx ut 

Escribe WHILE REPEAT END 

O fPRG ) ::BRCMc S)M;H 1#;E 




f^il WHILE 


H-32 


WID-+ 


Aumenta la anchura de las columnas y reduce el 
niimero de las mismas. 

O (r^lf MATRIX ) W I l>^ :f 


8-8 


^WID 


Reduce la anchura de las columnas y aumenta el 

niimero de las mismas. 

0 fp^lf MATRIX ) : *- U I D 


8-8 


WIREFRAME 


Selecciona el tipo de representacion grafica 
WIREFRAME (ESTRUCTURA LINEAL). 

C f^lf PLOT ) f NXT ] ■ ■ .3 D. : R i ¥ P E 


23-32 


WSLOG 


Devuelve una serie de secuencias que tienen 
grabada la fecha, la hora y la causa de todos los 
inicios de calentamiento. 

C Deb era. escribirse. 


H-32 


EX 


Devuelve la suma de los datos de una columna 
independiente de SDAT. 

c f+iifsTAT) suns ••-.•:-z.?t 


H-32 


EX A 2 


Devuelve la suma de los cuadrados de los datos de 
una columna independiente de ED AT. 

c ffa(sTAT);-S mz:. vswz- __ 


H-33 


XCOL 


Especifica la columna de la variable independiente 
[x) de la matriz de SDAT. 

c f^rsTATr wRE: vroot:: 


H-33 


XMIT 


Envia la secuencia dada (x) a traves del puerto 
serie sin utilizar el protocolo Kcrmit. 

C rari/O ) fNXT-1 SBRIfi E M IT ■ 


27-18 



Indice de Operaciones G-55 



Nombre, Tecla 
o Etiqueta 


Description, Tipo y Teclas 


Pagina 


XOR 


XOR logica de dos expresiones (x e y) que se 
evaluan como 1 6 0 o XOR binaria que combina 
dos enteros (x e y) o dos secuencias (x e y). 

( TV/TTtf \ : P' Q-'G" : C?" 1 TVTVT 1 1" fi F m T P V i~i Cj~ " 
yvl 1 ri ^| .D.n-ut-. yN A 1 J L. U.U . i . L- . K U K 

F (PRO,) TEST (XXT) XOR 


15-4 


XrUJN 


JJevuelve el exponente de un numero (x). 
F [MTH] REAL [NXTj XPON " 


12-10 


XRECV 


Recibe un objeto por via xmodem. 
C SJUZ9J LNXT J X EE C V 


H-33 


XRNG 


Especifica rango de visualizacion del eje horizontal 
de una representacion grafica (entre y y x). 

c QtPLOT) p.PRR >; R ng : 


H-33 


~~\7~ 1 ^ /\ r~r~\ 

XROOT 


Devuelve la x- rafz de un numero real y . 
A ©(S) 


12-1 


XSEND 


Envia un objeto por via xmodem. 
C K)(I/0][NXT| XSEN 


H-33 


xvor, 

A V \JLj 


nja las cooraenadas lzquieraa y derecna, Ai e ft [ y) 
y Xright (a?), que establecen la anchura del volumen 
de una representacion grafica tridimensional. 

C (ii)tPLOT){NXT) 3D VPflR 


H-34 


XXRNG 


Fija las coordenadas izquierda y derecha XXi e f t 
( y) y XX r ight (#) que establecen la anchura del 
rango del trazado destino tridimensional (para los 
ijijjoo tie icpiTOcni&iCioiies granc£is lvILJ IVi A 1 — 

MAPA DE RED y PARSURFACE— 
SUPERFICIE PARAMETRIC A). 

C MfPLOT ) LNXT J 3 D „ : V P fl R 


H-34 


£X*Y 


Devuelve la suma de los productos de los datos 
que se encuentran en las columnas independientes 
y dependientes de ED AT. 

c (5) (stat ) sur-m: : 


H-34 


(X,Y) 


Activa y desactiva las coordinadas actuates del 
cursor en la parte inferior izquierda de la pantaUa. 

O (^[PICTURE ) (D 

o QLpicture ] , : &i :y 'V : 


22-4 



G-56 Indice de Qperaciones 



Nombre, Tecla 
o Etiqueta 


Description, Tipo y Teclas 


Pagina 


X,Y^ 


Introduce en la pila las coordenadas actuales del 
cursor en forma de un numero complejo. 

f^Tl (PICTUREJ [ ENTER ] 

O f+Tlf PICTURE 1 (NXT J (NXT J 


22-6 


SY 


Devuelve la suma de los datos de una columna 
dependiente de ED AT. 

C STAT 1 SUMS 2Y 


H-34 


SY A 2 


Devuelve la suma de los cuadrados de los datos 
que se encuentran en una columna dependiente de 
ED AT. 

c raisTATj jsiMiSH: mmm.. 


H-34 


YCOL 


Selecciona la columna indicada (x) de ED AT 
como una columna de variables dependientes de 
estadisticas de dos variables. 

C QlSTAT] 2PAR..YC0L 


H-35 


YRNG 


Especifica rango de visualizacion del eje vertical de 
una representacion grafica (entre y y x). 

C ratPLOTj PPflR YRHG 


H-35 


YSLICE 


Selecciona el tipo de representacion grafica 
YSLICE (CORTE Y). 

C R^fPLOTllNXTj 3D- PTYPE 
YSLTC 


23-36 


YVOL 


Fija las coordmadas lejana y cercana, Yf ar \y) e 
Ynear(^) que establecen la anchura del volumen de 
una representacion grafica tridimensional. 

C ra(PLOT](NXTj ■{■■■3m-- :-V.Pfl H. 


T T o i-* 

H-35 


YYRNG 


Fija las coordenadas lejana y cercana YYf ar (y) y 
XXnear(«) que establecen la anchura del rango del 
trazado destino tridimensional (para las 

i * 'H nnTTMi/T AD if i n A T^iTT 1 

representaciones graficas GRIDMAF — MAFA Db 


H-35 


RED y PARSURFACE— SUPERFICIE 
PARAMETRIC A). 

C rafPLOT J (NXT ) --Mti:-. PWlW . 
...YYPHV 


ZAUTO 


Escala automaticamente y vuelve a dibujar el 
grafico. 

0 ra(PICTURE) mm (NXT J ZBUTO 


22-10 



Indice de Operaciones G-57 



Nombre, Tecla 
o Etiaupt.a 


Descripcion, Tipo y Teclas 


Pagina 


ZDECI 


Escala el eje horizontal de modo que todos los 
puntos representen 0.1. 

O PICTURE 1 7 RFl M (NXTlfNXTl 

Z D E C I 


22-10 


ZDFLT 


Reconfigura PPAR con las opciones de escala 
actuates. 

O ® I PICTURE ] :;.:££' 0m ZDELT 


22-9 


ZFACT 


Muestra en pantalla la plantilla de entrada para 
fijar los factores de Zoom por defecto. 

0 far) (PICTURE) ;;2ua$i Z;F'R;C:1 


22-8 


ZFACTOR 


Calcula del factor Z de compresibilidad del gas 
utilizando la razon de reduccion de la temperatura 
(y) y la razon de reduccion de la presion (x). 

f Q(eq lib i m i.m &Mm 


H-35 


ZIN 


Zoom dentro por un factor estandar. 
O If PICTURE 1 Z n fi M : Z I H 


22-9 


ZINTG 


Fija la escala horizontal y las escalas verticales de 
modo que cada uno de los puntos represente 1. 

O f «n If PICTURE 1 ZflflM fNXTl fNXT 1 


22-10 


ZLAST 


Le devuelve al factor de Zoom anterior. 

0 (+Q[PICTURE) ZOOM ..tNXT] [NXT] 


22-10 


ZOOM 


Amplfa un area rectangular (dibujada por el 
usuario) hasta llenar la totalidad de la pantalla. 

o (^[picture ] ;;Z:o o n:-.- :-bo-x Z~ \tmza un 

recuadro] /ZODIfe 


22-9 


ZOUT 


Desactiva el Zoom mediante un factor estandar. 

o (^(picture ) :-zq:q m.; ::z.qu t: 


22-9 


ZSQR 


ReconfLgura la escala vertical para equipararla a la 
escala horizontal. 

o Q(picture) ZOOM:: ZS:Q:R ■ 


22-9 




Tija la escala horizontal de modo que cada diez 
puntos representen pi/2 y fija la escala vertical de 
modo que cada diez puntos representen 1 . 

0 [^[PICTURE] ZOOM [_NXT][NXT) 
Z.TR.IG 


22-10 



G-58 Indice de Operaciones 



Nombre, Tecla 
o Etiqueta 


Descripcion, Tipo y Teclas 


P agin a 


ZVOL 


Fija las coordenadas inferior y superior Zi ow (y) y 
%high( x ) que establecen la altura del volumen de 
una represent acion grafica tridimensional. 

C (4^) ( PLOT ][NXT) 3:0: :: VPRR 
ZVOL 


H-36 


+ 


Suma dos objetos (y y x). 
A (±) 


12-1 


+/- 


Conmuta el estilo del cursor entre una cruz 
invertida o superpuesta. 

(^(PICTURE}^/-] 

O QtPICTUREj EHI T: : (NXT ] - 


22-7 


+1-1 


Suma y resta 1. 

0 f+vH EQUATION ) (*) RULES h;I 


20-23 




Resta un objeto (x) a otro (y). 

a a 


12-1 


-0 


Distribucion y negacion doble. 

O (^(EQUATION RULE'S (NXT ) 
- < > 


20-26 


* 


Multiplica dos objetos (y y x). 
A ® 


12-1 


*1 


Multiplica por 1. 

o Q( E Q UATI0N J tfj KU'LEft : v *i 


20-23 




Divide un objeto (y) entre ptro (a?). 

(♦DLsolveJ sys 

A Q 


12-1 


/I 


Divide entre 1. 

O EQUATION ) EOLI S: S3 ' . 


20-23 


A 


Eleva un numero (y) a la poteiicia especificada (x). 
A O 


12-1 




Eleva a la potencia 1. 

0 (^(EQUATION J [M) RU:bE±x . 


20-23 


< 


Comprueba si y < x. 

f (prg)::T:E£T;V 


H-36 


< 


Comprueba si y < x. 

f (pro") test - : 'A 


H-36 



Indice de Operaciones G-59 



Nombre, Tecla 
o Etiqueta 


Descripcion, Tipo y Teclas 


Pagina 


> 


Comprueba si y > x. 

F [PRGJ TEST:: - Mmr 


H-37 


> 


Comprueba si y > x. 

f (PRG)::ffi'SSi :?^::' 


H-37 




Devuelve una ecuacion compuesta por dos 
expresiones (y y x). 

A S)Q 


11-4 


— = 


Comprueba si y = x. 
F (PRGj TEST 


11-4 




Comprueba si y ^ x. 

f [prgJ test :^ 


H-38 




Producto factorial de x. 

F (jMTHj (NXTJ :3RWty. = 1 . : : 


12-4 


I 


Integra una expresion (y) entre f y z con respecto 
a la variable de integracion especificada (x). 


H-38 


a 


Toma la derivada de una expresion (y) con 
respecto a la variable de diferenciacion especificada 
(x). 

a ©ID 


H-38 


% 


Calcula el tanto por ciento y de x. 
A (MTHj REAL: . 


12-9 




Devuelve la constante simbolica tt (6 
3.14159265359 dependiendo del indicador —2). 

tMTH J [NXT ] CONS . . . 7T.. . . . . 


11-4 


s 


Calcula la suma de una expresion (x) evaluada una 
serie de veces como una variable de mdice (t) que 
se desplaza de z a y. 

f ©© 


H-39 
17-8 




Anade un punto de datos (x) a la matriz de 
EDAT. 

C (4^) [STAT J DfiTFl . -v2 x 


H-39 


E- 


Resta un punto de datos (x) de la matriz de 
EDAT. 

C (STATJ : .Da.TB.i il 


H-39 



G-60 Indice de Operaciones 



Nombre, Tecla 
o Etiqueta 



Descripcion, Tipo y Teclas 



Pagina 



Devuelve la rafz cuadrada de x. 
A \Jx 



12-1 



Utiliza una lista de nombres y de valores (x) para 
sustituir los valores por nombres en una expresion 

(»). 

f (*t)(symbolic] [nxt j i : 



20-18 



i/O 



Distribucion e inversion doble. 

O ( ^[EQUATION] @) RULES [NXT] 
(NXT) I/O 



20-26 



(()) 



Parentesis juntos. 

O ( ^[EQUATION) g) R ULES <. < > > 



20-25 



(So 



Amplia la subexpression a la izquierda. 

O (^[EQUATION] R U:L E S (_NXTj 



Ejecuta V'V;jC : 4- hasta que no se producen 
cambio en la sub expresion. 

0 (^[EQUATION] @) RUL E S (NXT] 



20-25 



20-28 



Distribuye la funcion de prefijo. 

0 (^ [EQUATION] g) R-U L E;S (NXT 7 ) 



■* sc. > 



20-25 



EM 



AmpKa la sub expresion a la derecha. 

O ( ^[EQUATION] g| R U LBS- (NXT) 



Ejecuta * * * hasta que no se producen 

cambios en la sub expresion. 

O (+j)[EQUATtONj Q :Rjj L EB" (NXT) 

El 



20-25 



20-28 



Conmuta los argument os. 

O (^(EQUATION ) ff) ROLEB: 



■■■■fc- -4- 



20-25 



Inicia una estructura de variables locales. 



29-17 



Indice de Operaciones G-61 



Diagramas de la pila para comandos 
seleccionados 



ComandO AMORT: Amort iz a un prestamo o inversion basandose en 
las opciones de amortizacion actuales. 



Nivel 1 




Nivel 3 


Nivel 2 


Nivel 1 


n 


— y 


capital 


interes 


redito 



Funcion AND: Devuelve la Y logica y dos argumentos. 



Nivel 2 


Nivel 1 




Nivel 1 


nn 1 






nn 3 


" secuencia^' 


" secuencia 2 " 




" secuencia 3 " 


T/F x 


T/F 2 




0/1 


T/F 


'sfmb' 




1 T/F Y sftnb 1 


'sfmb 1 


T/F 




x s\mb Y T/F' 




1 sfmb 2 1 




x s\mb x Y? sfmb 2 1 



Funcion APPLY: Crea una expresion a partir del nombre y los 
argumentos de la funcion especificada, 

Nivel 2 Nivel 1 - Nivel 1 

{ s\mb Y . . . sfmb n } 'nombre 1 -* 1 nombteisi'm^ ... sfmb n ) ' 



Diagramas de la pila para comandos seleccionados H-1 



Comando ARRY^: Toma un sistema y devuelve sus element os como 
numeros re ales o complejos independientes. Tambien devuelve una 
lista de las dimensiones del sistema. 



Nivel 1 


Nivel nm+1 . . . Nivel 2 


Nivel 1 


[ vector] 


z l • • • z n 


"t ^elem.ento } 


[[ matriz ]] — ► 


z l i • • • z n m 





Comando ATICK: Establece la marca de anotacion de los ejes de la 
variable reservada PPAR. 



Nivel 1 




Nivel 1 


X 






nn 






{*,y} 






{ nn nm } 







Comando BINS: Clasifica los elementos de la columna independiente 
(XCOL) de la matriz de estadisticas actual (la variable reservada 
SDAT) en (n cu i os + 2), donde el Kmite izquierdo del cubo 1 comienza 
en el valor x m t n y cada cubo tiene una anchura z a nchura- 



Nivel 3 


Nivel 2 


Nivel 1 


- Nivel 2 Nivel 1 




^anchura 


n c u b o s 


~ *" K ^cubol ••• "cubow D ["cuboL "cuboR 



Comando BYTES: Devuelve el numero de bytes y la suma de 
comprobacion del objeto dado. 



Nivel 1 


y . .. 


Nivel 2 


Nivel 1 


obj 


— i- 


# n su m com p 


x t a m a fi o 



H-2 Diagramas de la piia para comandos seleccionados 



Comando CENTR: Ajusta los dos primeros parametros de la variable 
reservada PPAR, <a? mrn , y mtn > y <x rnax , y m€x ), de modo que el 
punto representado por el argumento <ar, sea el centro de la 
represent acion grafica. 



Nivel 1 




Nivel 1 




(x, y) 








X 









Comando CHOOSE: Crea una ventana de opciones definidas por el 
usuario. 



Nivel 3 




Nivel 


2 




Nivel 1 


-> Nivel 2 


Nivel 1 


" indicador" 


{ 


- . . 


Qi 


} 


Hp os 


obj o resuttado 




" indicador" 


{ 


... 


c n 


} 


Hpos 




0 



Comando CHR: Devuelve una secuencia que representa el caracter de 
la HP 48 que corresponde al codigo de caracteres n. 



Nivel 1 




Nivel 1 


n 




" secuencia" 



Comando CKSM: Especiflca un esquema de deteccion de errores. 



Nivel 1 




Nivel 1 


"sumcomp 







Comando CLKADJ: Ajusta la hora del sistema en x tic-tacs del reloj , 
donde 8192 tic-tacs del reloj son igual a 1 segundo. 



Nivel 1 




Nivel 1 




X 









Diagramas de la pila para comandos seleccionados H-3 



Comando COLE: Especifica las columnas de variables independent es 
y variables dependientes de la matriz de estadisticas actual (la variable 
reservada EDAT). 



Nivel 2 


Nivel 1 




Nivel 1 


x xcol 


x ycol 







ComandO CORR: Devuelve el coeficiente de correlacion de las 
columnas de datos independientes y dependientes de la matriz de 
estadisticas actual (la variable reservada EDA T). 





Nivel 1 


Nivel 1 






correlacid n 



ComandO COV: Devuelve la covariacion de muestra de las columnas 
de datos independientes y dependientes de la matriz de estadisticas 
actual (la variable reservada EDAT). 



Nivel 1 -»■ 


Nivel 1 




y 

covariaci<5 n 


ComandO CRDIR: Oea un subdirectoria 


vacio con el nombre 


especificado dentro del directorio actual. 




Nivel 1 


Nivel 1 


' global 1 — ¥ 



Funcion DARCY: Calcula el factor de friccion Darcy de determinates 
flujos de fluidos. 



Nivel 2 


Nivel 1 




Nivel 1 






— y 


x 0 a rcy 



H-4 Diagramas de la pila para comandos seleccionados 



Comando ~»DATE: Fija la fecha del sistema para fecha. 



Nivel 1 




Nivel 1 


fecha 







ComandO DECR: Toma una variable del nivel, le resta 1, vuelve a 
almacenar el nuevo valor en la variable original y devuelve el nuevo 
valor al nivel 1. 



Nivel 1 


- Nivel 1 


l nombre' 




ComandO DELALARM: Borra la 


alarma especificada en el nivel 1. 


Nivel 1 


-* Nivel 1 


n Cndice 





ComandO DEPND: Especifica la variable dependiente (y su rango de 
represent acion grafica para las rep resent aciones graficas VERDAD). 



Nivel 2 


Nivel 1 


- Nivel 1 






'global' 








{ 9lobal } 








{ global y inic y fln } 








{ n ic ^fi n } 






^\ n ic 








Comando DISP: 


Muestra el obj de la n 


linea de la pantalla. 




Nivel 2 


Nivel 1 -+ 


Nivel 1 




obj 


n — ► 







Diagramas de la pila para comandos seleccionados H-5 



ComandO DOERR: Ejecuta un error "especificado por el usuario," 
lo que hace que un programa se comport e exact amente como si se 
hubiera producido un error durante la ejecucion del programa. 



Nivel 1 


Nivel 1 


"error 




""error 




"error*' 




0 




ComandO DTAG: Elimina todas las etiquetas (senas de identidad) de 
un objeto. 


Nivel 1 


Nivel 1 


: etiq: obj 


obj 


ComandO EQ— Divide una ecuacion en sus partes derecha e 
izquierda. 


Nivel 1 


- Nivel 2 Nivel 1 


l sfmbi =sfmb 2 1 


-+ l sfmb^ 1 l sfmb 2 1 


z 


— > z 0 


'nombre* 


-+ 'nombre* 0 


x_ unid 


-*■ x_ unid 0 


'sfmb' 


— >■ l sfmb l 0 



ComandO ERRM: Devuelve una secuencia que contiene el mensaje de 
error mas reciente de la calculadora, 



Nivel 1 




Nivel 1 








"mensaje de error* 1 





H-6 Diagramas de la pila para comandos seleccionados 



ComandO ERRN: Devuelve el numero de error del ultimo error de la 
calculadora. 



Nivel 1 




Nivel 1 






nn e rror 



ComandO EYEPT: Especifica las coordenadas del punto de vista en 
una represent acion grafica de perspectiva. 



Nivel 3 


Nivel 2 


Nivel 1 




Nivel 1 


*pu n to 


y p u n to 


Z f>u nto 







Funcion FOA: Devuelve la fraccion de la potencia emisora total de 
cuerpos negros. 



Nivel 2 


Nivel 1 




Nivel 1 


^lambda 






x pote ncia 


lambda 


l sfmb l 




'F^^lambda^)' 


'sfmb 1 






l FOA(s/7?7£>,x T ) 1 




'sfmb 2 1 




, FOX(srmb 1 r sfmb 2 )' 


Funcion FACT: 


Se proporciona para 


compatibilidad con la HP 28. 


FACT es lo mismo que !. 








Nivel 1 




Nivel 1 




n 




n! 




X 




r(x+i) 




l sfmb l 




'(simb)!' 



Diagramas de la pila para comandos seleccionados H-7 



Funcion FANNING: Calcula el factor de friccion de Fanning de. 
determinados flujos de fluidos. 



Nivel 2 


Nivel 1 


Nivel 1 


x xjD 
X x/D 

'sfmb* 
'sfmb-^ 1 


'sfmb' — ► 

^Re -> 
'sfmb 2 ' — ► 


^Tanning 
, FANN\MG{x x/D ,sfmbY 

1 FANN 1 N G (sfmb f y R e ) 1 

, FANNING(s;7r?£) 1 t sfmb 2 Y 


Comando FINDALARM: Devuelve el mdice de alarma n<hd» C e de la 
primera alarma producida tras la hora especificada. 




Nivel 1 


-+ Nivel 1 




fecha 
{ fecha hora } 
0 


~ ¥ n Cndice 
~~ ^ ^Cndice 



Comando FREEZE: Congela la parte de la pantalla especificada 
mediante n& rea vtsU ali de modo que no se actualizara hasta que no se 
pulse una tecla. 



Nivel 1 -+ Nivel 1 



a" reavisual: 



Comando *H: Multiplica la escala de rep resent acion vertical por 

% fact or- 



Nivel 1 - Nivel 1 



'factor 



H-8 Diagramas de la pila para comandos seleccionados 



ComandO HEAD: Devuelve el primer elemento de una lista o 



secuencia. 


Nivel 1 - 


Nivel 1 


{ o/y - ! . . . obj n } 


obj 1 


"secuencia" — * 


"elemento-^ " 


ComandO I FT: Ejecuta el obj si T/F es 

obj si T/F es cero. 


diferente a cero. Descarta el 


Nivel 2 Nivel 1 - 


Nivel 1 


T/F obj 


iDepende 1 


FunciOfl IFTE: Ejecuta el obj del nivel 2 
Ejecuta el obj del nivel 1 si T/F es cero. 


si T/F es diferente a cero. 


Nivel 3 Nivel 2 Nivel 1 


Nivel 1 


T/F o/y verd obifeiso 


->■ iDepende! 



ComandO INCR: Toma una variable del nivel 1, le surria 1, vuelve a 
almacenar el nuevo valor en la variable original y devuelve el nuevo 
valor al nivel 1. 



Nivel 1 


Nivel 1 


l nombre l 


increm en to 



Diagramas de la pila para comandos seleccionados H-9 



ComandO INDEP: Especifica la variable independiente y su rango de 
representacion grafica. 



Nivel 2 


Nivel 1 


-+ Nivel 1 


X- ■ 
in ic 


'global' 
{ global } 
{ global x jnjc x fin } 

{ x inic x fi n } 




ComandO INPUT: Solicita una entrada de datos a la Knea de 
comandos e impide al usuario acceder a las operaciones de la pila. 


Nivel 2 


Nivel 1 


- Nivel 1 


" indicador pila" 
" indicador pila" 


" indicador Ifnea de comandos" .-»■ " resultado" 
{ //sta IAna , Ha ^ nm , n H ft c ) "resultado" 



ComandO KERRM: Devuelve el texto del ultimo error del paquete de 
errores de Kermit. 



Nivel 1 




Nivel 1 






"mensaje de error" 



ComandO KEY: Devuelve al nivel 1 un resultado de prueba y, si se 
pulsa una tecla, devuelve al nivel 2 la ubicacion de la fila-columna x, 
de dicha tecla. 



Nivel 1 




Nivel 2 


Nivel 1 








i 








0 



H-10 Diagramas de la pila para comandos seleccionados 



ComandO LIBEVAL: Evalua las funciones sin nombre de la biblioteca. 





Nivel 1 




Nivel 1 




u nci<5n 







ComandO LIBS: Efectua una lista del titulo, niimero y puerta de 
cada una de las bibliotecas relacionadas con el directorio actual. 



Nivel 1 - Nivel 1 



{ "titulo" n bib n puerta ... "titulo- n bib /7 puerta } 



ComandO ELINE: Devuelve una expresion que represent a la h'nea 
mas adecuada de acuerdo con el modelo de estadfsticas actual, 
utilizando X como nombre de la variable independiente y valores 
explicitos de la pendiente y de la intercept acion tornados de la variable 
reservada EPAR. 



Nivel 1 




Nivel 1 









Funcibn LININ: Comprueba si una expresion algebraica es 
estructuralmente lineal para una variable dada. 



Nivel 2 


Nivel 1 




Nivel 1 




1 nombre 1 




0/1 



ComandO LIST—?-: Toma una lista de n objetos, los devuelve a 
niveles independient.es y devuelve el niimero total de objetos al nivel 1. 



Nivel 1 - 


Nivel n+1 ... 


Nivel 2 Nivel 1 


{ obj\ ... obj n } -»■ 


obji . . . 


o/y' n n 



Diagramas de la pila para comandos seleccionados H-11 



ComandO LR: Utiliza el modelo de estadisticas seleccionado 
actualmente parar calcular los coeficientes de regresion lineal 
(interceptacion y pendiente) de las variables dependientes e 
independientes seleccionadas de la matriz de estadisticas actual (la 
variable reservada EDAT). 



Nivel 1 




Nivel2 


Nivel 1 






intercept: x 1 


Pendiente: x 2 



ComandO |MATCH: Reescribe una expresion. |MATCH funciona de 
abajo a arriba, es decir, comprueba en primer lugar las subexpresiones 
del nivel mas bajo (el mas profundamente encajado). 



Nivel 2 


Nivel 1 


Nivel 2 


Nivel 1 


, sfmb 1 1 




'sfmb 2 1 


0/1 




{ 's/'m&pat' 'sfmb sliSt ' 'sfmb^^' } 


> sfmb 2 ' 


0/1 



ComandO | MATCH: Reescribe una expresion. J,MATCH funciona 
de arriba a abajo, es decir, comprueba en primer lugar la expresion 
completa. 



Nivel 2 


Nivel 1 - 


Nivel 2 


Nivel 1 


'sfmb! 1 


{ l sfmb pzt l l sfmb^ x l } 


l sfmb 2 1 


0/1 


l sfmb x 1 


{ l sfmb pat l , sff?l^> 5USt , 'sfmb^^' } - 


t sfmb 2 ' 


0/1 



H-12 Diagramas de la pila para comandos seleccionados 



Comando MAXZ: Halla el valor maximo de las coordenadas de cada 
una de las columnas m de la matriz de estadisticas actual (la variable 
reservada EDAT). 



Nivel 1 




Nivel 1 












x m Sx 






[ x rnSxl x m3x2 x m S x m ] 



ComandO MCALC: Designa una variable como un valor calculado (no 
definido por el usuario) para el Solucionador de ecuaciones multiples. 



Nivel 1 




, m f- 

Nivel 1 


'nombre' 






{ lista } 






" TODO" 







ComandO MEAN: Devuelve la media de cada una de las columnas 
m de valores de coordenadas de la matriz de estadisticas actual (la 
variable reservada EDAT). 



Nivel 1 


Nivel 1 




~ * x media 




~* t x medial x media2 "■ x mediam J 


Comando MEM: 

RAM. 


Devuelve el mimero de bytes disponibles de la 


Nivel 1 - Nivel 1 





Diagramas de la pila para comandos seleccionados H-13 



ComatldO MINZ: Halla el valor mmimo de las coordenadas de cada 
una de las columnas m de la matriz de estadisticas actual (la variable 
reservada EDAT). 



Nivel 1 




Nivel 1 






x m Cn 






t x mCnl x mCn2 ■■■ x mCnm I 



ComandO MROOT: Utiliza el Solucionador de ecuaciones multiples 
para resolver una o mas variables utilizando el conjunto de ecuaciones 
de Mpar. 



Nivel 1 




Nivel 1 


'nombre' 
" TODO" 




X 


ComandO MSGBOX: Crea una vent ana de 
usuario. 


mensajes definida por el 


Nivel 1 




Nivel 1 


"mensaje*' 







ComandO MUSER: Designa una variable como definida por el 
usuario para el Solucionador de ecuaciones multiples. 



Nivel 1 




Nivel 1 


'nombre' 






{ lista } 






" TODO" 







H-14 Diagram as de la pila para comandos seleccionados 



ComandO NEWOB: Crea una nueva copia del objeto especificado. 



Nivel 1 




Nivel 1 


obj 




obj 


ComandO NOT: Devuelve el 


complemento de uno o el inverso logico 


del argument o. 






Nivel 1 




Nivel 1 






nn 2 


T/F 




0/1 


" secuencia 1 " 




" secuencia 2 " 


'sfmb' 




'NO sfmb' 



ComandO NUM: Devuelve el codigo de caracteres n del primer 
caracter de la secuencia. 



Nivel 1 




Nivel 1 


" secuencia" 




n 



ComandO NUMX: Establece el numero de pasos x para cada paso y 
en las representaeiones graflcas de perspectiva tridimensionales. 



Nivel 1 




Nivel 1 









ComandO NUMY: Establece el nurnero de pasos para la visualizacion 
de volumen de las representaeiones graflcas de perspectiva 
tridimensionales . 



Nivel 1 




Nivel 1 


/7y 







Diagramas de la pila para comandos seleccionados H-15 



ComandO NZ: Devuelve el niimero de filas de la matriz de 
estadisticas actual (la variable reservada SDAT). 



Nivel 1 - Nivel 1 



"filas 



ComandO OBJ— *: Divide un objeto en sus componentes sobre la 
pila. Para algunos tipos de objetos, el niimero de componentes se 
devuelve al nivel 1. 



Nivel 1 


-+ Nivel n+1 . . . 


Nivel 2 Nivel 1 


(x.y) 

{ obj x . . . obj n } 

[ X-L ... X n ] 

[[ x x i • • • x rx\ n ]] 
"Obj" 
'sfmb* 
x_ unid 
:etiq:obj 


-+ x x 

-+ arp-L ... arsfn 


x y 
o/y'n n 

x n { n } 
x m n { m n } 

objeto evatuado 

n 'funcidn 1 

x 1-unid 
obj "etiq" 


FunciOH OR: Devuelve la 0 logica de dos argumentos. 


Nivel 2 


Nivel 1 -> 


Nivel 1 


nn 1 
" secuencia 1 " 

T/F 
l sfmb l 
1 sfm jE? 2 1 


n/7 2 

secuencia 2 " 
T/F 2 

'sfmb 1 — »■ 
T/F 
l sfmb 2 1 — >■ 


r\n 3 
" secuencia^' 

o/i 

1 T/F O s/mf>' 
's/'mZ? O T/F' 
^sfmb-L O sfmb 2 1 



H-16 Diagramas de la pila para comandos seleccionados 



ComandO ORDER: Reordena las variables del directorio actual 
(mostrado en el menu VAR) de acuerdo con el orden especificado. 



Nivel 1 




Nivel 1 


{ global t . . . global n } 







ComandO PARITY: Establece el valor de paridad de la variable 
reservada IOPAR. 

Nivel 1 - Nivel 1 



pa rid a d 



ComandO PATH: Devuelve una lista que especifica el path (rut a de 
acceso) para el directorio actual. 

Nivel 1 - Nivel 1 

— ► { nombre de director^ HOME ... nombre de directorio n 



ComandO PCOV: Devuelve la covariacion de poblacion de las 
columnas de datos independientes y dependientes de la matriz de 
estadisticas actual (la variable reservada EDAT). 



Nivel 1 


Nivel 1 


'"" ¥ *pcova ria ci6n 


Comando PGDIR: Purga 


el directorio nombrado (tanto si esta vacio 


como si no lo esta). 




Nivel 1 


Nivel 1 


'global' 





Diagram as de la pila para comandos seleccionados H-17 



Comando PMAX: Especifica O, y> como las coordenadas de la 
esquina superior derecha de la pantalla. 



Nivel 1 




Nivel 1 


(*, y) 







Comando PMIN: Especifica ix, y'> como las coordenadas de la 
esquina inferior izquierda de la pantalla. 



Nivel 1 




Nivel 1 









Comando PREDV: Devuelve el valor previsto de la variable 
dependiente y dependiente, basandose en el valor de la variable 
independiente Xindependiente, el modelo de estadfsticas seleccionado 
actualmente y los coeficientes de regresion actuales de la variable 
reservada EPAR. 



Nivel 1 




Nivel 1 


x in dependiente 




'dependiente 



Comando PREDX: Devuelve el valor previsto de la variable 
independiente $independieniei basandose en el valor de la variable 
dependiente ydependiente, el modelo de estadisticas seleccionado 
actualmente y los coeficientes de regresion actuales de la variable 
reservada EPAR. 



Nivel 1 


— * 


Nivel 1 


^dependiente 


— >■ 


^independiente 



H-18 Diagramas de la pila para comandos seleccionados 



ComandO PREDY: Devuelve el valor previsto de la variable 
dependiente ydependiente, basandose en el valor de la variable 
independiente awep entente, el modelo de estadisticas seleccionado 
actualmente y los coeficientes de regresion actuales de la variable 
reservada SPAR. 



Nivel 1 




Nivel 1 


^independiente 




"dependiente 



ComandO PROMPT: Muestra en pantalla el contenido de 
" indicador" en el area de estado e interrumpe la ejecucion del 
programa. 



Nivel 1 




Nivel 1 


"indicador' 


— y 





ComandO PSDEV: Calcula la desviacion estandar de poblacion de 
cada una de las columnas m de valores de coordenadas de la matriz de 
estadisticas actual (la variable reservada EDAT). 



Nivel 1 




Nivel 1 






*d esvestp 






[ x desvestpl x desvestp2 x desvestpm ] 



ComandO PVAR: Calcula la variacion de poblacion de los valores 
de coordenadas de cada una de las columnas m de la matriz de 
estadisticas actual (XJDAT), 



Nivel 1 




Nivel 1 








x variaci<5np 






— > 


t x variaci<5npl **• \ariaci(3n pm ^ 





Diagramas de la pila para comandos seleccionados H-19 



ComandO PVIEW: Muestra en pantalla el DIBUJO con la 
coordenada especificada en la esquina superior izquierda de la pantalla 
de graficos. 





Nivel 1 




Nivel 1 




(x, y) 








{ nn nm } 








{ } 






Funcion QUOTE: 


Devuelve su 


argument o sin evaluar. 




Nivel 1 




Nivel 1 




'sfmb' 




'sfmb 1 




obj 




obj 


Funcion RATIO: 


Forma de prefljo de / (dividir) generada por la 


aplicacion Equation Writer. 






Nivel 2 


Nivel 1 




Nivel 1 


z i 






Z l / Z 2 


[ sistema ] 


[[ matriz ]] 




[[ sistema x matriz -1 ]] 


[ sistema ] 


z 




[ sistema/z ] 


z 


'sfmb' 




'z/sfmb' 


' sfmb 1 


z 




'sfmb/z' 


'sfmb^ ' 


'sfmb 2 ' 




'sfmb^ / sfmb 2 ' 


nn 1 


n 2 




nn 3 


n i 


nn 2 




nn 3 


nn 1 


nn 2 






x_ unid ± 


y_ unid 2 




(x/y)_ unid! /unid 2 


X 


y_ unid 




(x/y)-l/unid 


x_ unid 


y 




{x/y)_unid 


'sfmb' 


x„ unid 




' sfmb /x- unid' 


X- unid 


'sfmb' 




'x-unid/sfmb' 



H-20 Diagramas de la pila para comandos seleccionados 



ComandO RCEQ: Devuelve el contenido sin evaluar de la variable 
reservada EQ del direct orio actual. 



Nivel 1 




Nivel 1 









ComandO RCLALARM: LLama a una alarma especificada. 



Nivel 1 




Nivel 1 


n Cndice 




{ fecha bora obj accl6n x repet } 



ComandO RCLMENU: Devuelve el numero de menu del menu 
actualmente en pantalla. 



Nivel 1 




Nivel 1 






*m e n Li 



ComandO RCLE: Devuelve la matriz de estadisticas actual (el 
contenido de la variable reservada I] DAT) del directorio actual. 



Nivel 1 




Nivel 1 






obj 



ComandO RECN: Prepara la HP 48 para recibir un archivo desde 
otro dispositivo de Kermit y para almacenar el archivo en una variable 
especificada. 



Nivel 1 




Nivel 1 


'nombre* 






"nombre" 







Diagramas de la pila para comandos seleccionados H-21 



ComandO REPL: Sustituye una parte del objeto elegido del nivel 3 
por el objeto del nivel 1, comenzando en una posicion especiflcada en 
el nivel 2. 



Nivel 3 


Nivel 2 


Nivel 1 




Nivel 1 


LL matnz \\ 1 


posici<5 n 


!_(_ mainz jj^ 




LL matnz \\ 3 


LL matriz JJ X 


t "fila "columna / 


[[ matriz H2 




[[ matriz ]] 3 


[ vector I-, 


posicio n 


[ vector ] 9 




[ vector ]o 

L Jo 


{ "' sta e) e gida > 


n posici<3n 


{ //sta-L } 




{ Result > 


"seciie/7 e(egjda " 


^posiciCn 


"secuen^ " 




"secue/7 resu|t " 


°^ r e iegido 


{#/7 #fT7> 






ob 9 r resu\t 


o£, 0 r elegido 


(x,y) 






°^ r result 


DIBUJO 


{#/? #m} 


obgr x 






DIBUJO 


(x,y) 


obgr 1 







ComandO RES: Especifica la resolucion de represent aciones graficas 
matematicas y estadisticas, donde la resolucion es el intervalo entre 
los valores de la variable independiente utilizada para generar la 
represent acion grafica. 



Nivel 1 




Nivel 1 


''interva lo 






^"interva lo 







ComandO RKF: Calcula la solucion de un problema de valor 
inicial de una ecuacion diferencial utilizando el metodo de 
Runge-Kutta-Fehlberg (4,5). 



Nivel 3 


Nivel 2 


Nivel 1 




Nivel 2 


Nivel 1 


{ lista } 


x tol 


X T final 




{ lista } 


x tol 


{ lista } 


{ x tol x pasoh } 


X T final 




{ lista } 


x toi 



H-22 Diagramas de la pila para comandos seleccionados 



Comando RKFERR: Devuelve la estimacion de error absoluto 
para un paso dado h cuando se soluciona un problema de valor 
inicial de una ecuacion diferencial utilizando el metodo de 
Runge-Kut t a- Fehlberg . 



Nivef 2 


Nivel 1 


- Nivel 4 


Nivel 3 


Nivel 2 Nivel 1 


{ lista } 


h 


{ lista } 


h 


^delta error 



Comando RKFSTEP: Calcula el siguiente paso de la solucion (h s i g ) 
para un problema de valor inicial de una ecuacion diferencial. 



Nivel 3 Nivel 2 


Nivel 1 


- Nivel 3 


Nivel 2 Nivel 1 


{ lista } x tol 


h 


-> { lista } 


X tol h s\q 



Comando ROOT: Devuelve un numero real x ra i Z que es un valor 
de la variable especificada global para la que el programa u objeto 
algebraico especificado hace un calculo lo mas cerca posible a cero o a 
un extremo local. 



Nivel 3 


Nivel 2 


Nivel 1 




Nivel 1 


< programa > 


'global 1 


supos 




x raCz 


< programa > 


'global 1 


{ supos } 




x ra Cz 


'sfmb* 


'global 1 


supos 






l stmb % 


'global' 


{ supos } 




x ratz 



Diagramas de la pila para comandos seleccionados H-23 



Comando RRK: Calcula la solucion de un problema de valor inicial 
de una ecuacion diferencial con derivadas parciales conocidas. 



Nivel 3 


Nivel 2 


Nivel 1 




Nivel 2 


Nivel 1 


{ lis t a } 


x tol 


x Tfi nal 




{ lista } 


x tol 


{ lista } 


{ X tol x pasoh } 


x Tfi nal 




{ lista } 


x tol 



Comando RRKSTEP: Calcula el siguiente paso de la solucion (h s i g ) 
de un problema de valor inicial de una ecuacion diferencial y rauestra 
en pant alia el metodo utiliz ado para llegar a dicho resultado. 



Nvl 4 Nvl 3 


Nvl 2 


Nvl 1 


- Nvl 4 


Nvl 3 


Nvl 2 


Nvl 1 


{ lista } x to( 


h 


ult 


^ { lista } 


x tol 




actual 



Comando RSBERR: Devuelve una estimacion de error para un paso 
dado h cuando se soluciona un problema de valores iniciales de una 
ecuacion diferencial utilizando el metodo de Rosenbrock. 



Nivel 2 


Nivel 1 


- Nivel 4 Nivel 3 


Nivel 2 Nivel 1 


{ lista } 


h 


— »■ { lista } h 


■fdelta enor 



Comando SAME: Compara dos objetos y devuelve un resultado 
verdadero (1) si son identicos y un resultado falso (0) si no lo son. 



Nivel 2 


Nivel 1 




Nivel 1 


obj x 


obj 2 




0/1 



H-24 Diagramas de la pila para comandos seleccionados 



ComandO SCALE: Ajusta los dos primer os parametros de PPAR, 

<»mfn, ymin> Y { -%rnax, Vmdx'^ de modo que X esc aia e Vescala Sean las 

nuevas escalas horizontal y vertical de la represent acion graflca y el 
punto central no cambie. 



Nivel 2 Nivel 1 - 


Nivel 1 


■*escala -^escaia ~ * 


ComandO SCON J: Conjuga el contenido de 


un objeto nombrado. 


Nivel 1 - 


Nivel 1 


'nombre* — ► 



ComandO SDEV: Calcula la desviacion estandar de muestra de cada 
una de las columnas m de valores de coordenadas de la matriz de 
estadisticas actual (variable reservada EDAT). 



Nivel 1 




Nivel 1 






^desvest 

[ x desvestl *desvest2 "' x desvestm J 



ComandO SEND: Envia una copia de los objetos nombrados a un 
dispositivo de Kermit. 



Nivel 1 


-> Nivel 1 


1 nombre 1 




{ nombre 1 . . . nombre n } 




{{ /7omif?re viej - 0 nombre nu%vo } nombre . . . 


■ — ^ : — — ^ - ■ 



ComandO SIDENS: Calcula la densidad intrinseca de la silicona como 
una funcion de temperatura, xt- 



Diagram as de la pila para comandos seleccionados H-25 



Nivel 1 


- Nivel 1 




~ en si dad 


x_ unid 


— v x 1 /rrrfi 


'sfmb 1 


1 DENSS I (sfmb) 1 


Comando SINV: Sustituye 


el contenido de la variable nombrada por 


* 

Oil 111 VCJ.OU. 




Nivel 1 


- Nivel 1 


'nombre* 





Comando SNEG: Sustituye el contenido de una variable por su 
negative 



Nivel 1 - Nivel 1 

'nombre* — ► 



Comando SOLVEQN: Pone en marcha el solucionador de ecuaciones 
multiples para un conjunto especificado de ecuaciones. 



Nivel 3 


Nivel 2 


Nivel 1 




Nivel 1 


n 


m 


0/1 


— y 





Comando START: Inicia las estructuras de bucle determinado 
INICIO . . . SIGUIENTE e INICIO . . . PASO. 





Nivel 2 


Nivel 1 




Nivel 1 


INICiO 


x \ n i c i o 


x fi n 






SIGUIENTE 










PASO 




y. 

inc rem en to 






PASO 




s/mb jncremento 







H-26 Diagramas de la pila para comandos seleccionados 



CotTiandO STOALARM: Almacena una alarma en la list a de alarmas 
del sistema y devuelve su numero de indice de alarma. 



Nivel 1 




Nivel 1 


*hora 




'^Cndice 


{ fecha hora } 




n tndice 


{ fecha hora obj acc]6n } 




^Cndice 


{ fecha hora o6y acci<5n x repet } 




"cndice 



ComandO STO+: Anade un numero u otro objeto al contenido de 
una variable especiflcada. 



Nivel 2 


Nivel 1 




Nivel 1 


obj 


Sombre' 






'nombre' 


obj 







ComandO STO— : Calcula la diferencia entre un numero (u otro 
objeto) y el contenido de una variable especiflcada y almacena el 
nuevo valor en la variable especiflcada. 



Nivel 2 


Nivel 1 


^ Nivel 1 


obj 
'nombre* 


'nombre' 
obj 




Comando STO*: 

por un numero u 


Multiplica el contenido de una variable especiflcada 
otro objeto. 


Nivel 2 


Nivel 1 


Nivel 1 




obj 
'nombre* 


1 nombre 1 
obj 





Diagramas de la pila para comandos seleccionados H-27 



ComandO STO/: Calcula el cociente de un numero (u otro objeto) y 
el contenido de una variable especificada y almacena el nuevo valor en 
la variable especificada. 



Nivel 2 Nivel 1 


Nivel 1 


obj 'nombre' 




'nombre* obj 




ComandO STQE: Almacena el 




Nivel 1 


Nivel 1 


obj 




ComandO -^STR: Convierte un 


objeto a la forma de secuencia. 


Nivel 1 


Nivel 1 


obj 


-+ "obj" 



ComandO SYSEVAL: Evalua objetos no nombrados del sistema 
operativo especificados mediante sus direcciones de memoria. 



Nivel 1 -> Nivel 1 



d irecci<5 n 



ComandO — >Tag: Combina objetos de los niveles 1 y 2 para crear un 
objeto etiquetado (con senas de identidad). 



Nivel 2 Nivel 1 - Nivel 1 

obj "etiq" -+ :etiq:obj 

obj 'nombre' :nombre:obj 
obj x \x\obj 



H-28 Diagramas de la pila para comandos seleccionados 



Funcion TDELTA: Calcula un cambio de temperatura. 



Nivei £. 


IMIVcl 1 




iMivei l 


X 


y 




x delta 


x_ unidl 


y_ unid2 




x_umtfl de1ta 


x_unid 


'sfmb 1 




'TDEI_TA(x_ unid,sfmb) ' 


'sfmb' 


y_unid 




1 T D E LTA ( sfmb,y- unid) ' 


l $fmb 1 1 


'sfmb 2 1 




'TDELTA (sfmb-L ,sfmb 2 Y 


Comando TIME: 


Devuelve la hora del sistema con la forma 


HH.MMSS. 










Nivel 1 




Nivel 1 


-+ hora 


Comando TINC: 


Calcula un 


increment o de la temperatura. 


Nivel 2 


Nivel 1 




Nivel 1 


x inicia 1 


■Kdelta 




x fi n a I 


x_ unidl y 


- unW2 delt B 




x_un/dl flnal 


x_ unid 


'sfmb 1 




1 INCT(x_um"cf r s/m£>) 1 


l sfmb l y_umrf delta 




' \NCT(sfmb r y- unid d e , ta ) 1 




t sfmb 2 1 




'INCTCsrm/?! r s//77fc 2 ')' 



Comando TOT: Calcula la suma de cada una de las columnas m de 
valores de coordenadas de la matriz de estadisticas actual (la variable 
reservada ED AT). 



Nivel 1 




Nivel 1 






^suma 






[ x sumal x s u m a 2 • • • x s u m a m ] 



Diagramas de la pila para comandos seleccionados H-29 



ComandO TRANSIO: Especifica la opcion de traduccion de 
caracteres. Dichas traducciones afectan solamente a las transferencias 
Kermit de ASCII y a los archivos imprimidos en un puerto serie. 



Nivel 1 




Nivel 1 


n opc\6r\ 







ComandO TVARS: Efectua una lista de todas las variables globales 
del directorio actual que contienen objetos de los tipos especificados. 



Nivel 1 




Nivel 1 


n tipo 
{ n tipo • ■ ■ } 


— y 


{ global . } 
{ global ... } 


ComandO TVMROOT: Resuelve la variable especificada TVM 
utilizando valores de las rest antes variables TVM. 


Nivel 1 




Nivel 1 


' variable TVM 1 




x varia bleTV M 



ComandO TYPE: Devuelve el niimero de tipo de un objeto. 



Nivel 1 




Nivel 1 


obj 







H-30 Diagramas de la pila para comandos seleccionados 



Numeros de tipo de objetos 



Tipo de objeto Numero 



Objetos de usuario: 

Numero real 0 

Numero complejo 1 

Secuencia de caracteres 2 

Sistema real 3 

Sistema complejo 4 

Lista 5 

N ombre global 6 

N ombre local 7 

Programa 8 

Objeto algebraico 9 

Entero binario 10 

Objeto de graficos 11 

Objeto etiquetado 12 

Objeto de unidades 13 

Nombre de XLIB 14 

Directorio 15 



Tipo de objeto Numero 

Biblioteca 16 

Objeto de seguridad 17 

Comandos 
incorporados: 

Funcion incorporada 18 

Comando incorp or ado 1 9 

Objetos del sistema: 

Sistema binario 20 

Real extendido 21 

Complejo extendido 22 

Sistema relacionado 23 

Caracter 24 

Objeto de codigo 25 

Datos de biblioteca 26 

Objeto extern© 26-31 



Comando VAR: Calcula la variacion de muestra de los valores 



de coordenadas de cada una 


de 


las columnas m de la matriz de 


estadisticas actual {EDAT)> 






Nivel 1 - 




Nivel 1 






*va ria ci<5 n 




[ 


x variaci<5nl ••* \ariacic5 n m 1 



Comando VARS: Devuelve una lista de todos los nombres de varibles 
del menu VAR (el directorio actual). 



Nivel 1 




Nivel 1 






{ global x . . . globat n } 



Diagramas de la pila para comandos seleccionados H-31 



ComandO VTYPE: Devuelve el niimero de tip o del objeto contenido 
en la variable nombrada. 



Nivel 1 




Nivel 1 


'nombre 1 




n tipo 


: "puerta : nombre seg u rid ad 




n tipo 


:n puerta : "biblioteca 




"tipo 



ComandO *W: Multiplica la escala horizontal de una rep resent acion 
grafica por Xf ac tor- 



Nivel 1 




Nivel 1 


x factor 







ComandO WAIT: Detiene la ejecucion del programa durante el tiempo 
especificado o hast a que se pulse una tecla. 



Nivel 1 




Nivel 1 


X 






0 




x tecla 


_1 




x tecla 



ComandO WHILE: Inicia la estructura de bucle indeterminado 
MIENTRAS . . . REPETICION ... FIN. 

Nivel 1 - Nivel 1 

MIENTRAS 

REPETICION T/F 

FIN 



H-32 Diagramas de la pila para comandos seleccionados 



ComandO WSLOG: Devuelve cuatro secuencias que registrar la 
fecha, la hora y la causa de los cuatro casos de calentamiento mas 
recientes. 



Nivel 1 




Nivel 4 . . 


Nivel 1 






"registro A " ... 


"registro 1 " 



ComandO ZX: Suma los valores de la columna de variables 
independientes de la matriz de estadisticas actual (la variable 
reservada EDAT). 



Nivel 1 




Nivel 1 






x suma 



ComandO ZX"2: Suma los cuadrados de los valores de columna de 
variables independientes de la matriz de estadisticas actual (la variable 
reservada EDAT). 



Nivel 1 




Nivel 1 






^suma 



ComandO XCOL: Especifica la columna de variables independientes 
de la matriz de estadisticas actual (la variable reservada EDAT). 



Nivel 1 




Nivel 1 


"col 







XomanctorXRECV^I^repa^ 

XModem. El objeto recibido se almacena en el nombre de la variable 
dada. 



Nivel 1 




Nivel 1 


Sombre 1 







Diagramas de la pila para comandos seleccionados H-33 



ComandO XRNG: Especifica el rango de visualizacion del eje x. 



Nivel 2 Nivel 1 


- Nivel 1 


X m C n x m S x 




ComandO XSEND: Envia una 


•111*. * i * 

copia del objeto especmcaao via 


XModem. 




Nivel 1 


Nivel 1 


l nombre l 


— » 



ComandO XVOL: Establece la anchura de la visualizacion de volumen 
de la variable reservada VPAR. 



Nivel 2 Nivel 1 


Nivel 1 


x izq x dcha 




ComandO XXRNG: Especifica el rango x de un piano de entrada 
(ambito) para las represent aciones graficas MAPA DE RED y 
SUPERFICIE PARAMETRIC A. 


Nivel 2 Nivel 1 


Nivel 1 


x mCn x mSx 





ComandO ZX*Y: Suma los productos de cada uno de los valores 
correspondientes de las columnas de variables independientes y 
dependientes de la matriz de estadisticas actual (la variable reservada 
EDAT). ______ „ ___ ___ _____ _._ .__ 



Nivel 1 




Nivel 1 






*su m a 



H-34 Diagramas de la pila para comandos seleccionados 



ComandO ZY: Suma los valores de la columna de variables 
dependientes de la matriz de estadisticas actual (la variable reservada 
EDAT). 



Nivel 1 




Nivel 1 






^suma 



ComandO £Y~2: Suma los cuadrados de los valores de la columna de 
variables dependientes de la matriz de estadisticas actual (la variable 
reservada ED AT), 



Nivel 1 




Nivel 1 








*s u m a 





ComandO YCOL: Especifica la columna de variables dependientes de 
la matriz de estadisticas actual (la variable reservada E;DAT). 



Nivel 1 -+ 


Nivel 1 


"col -* 


ComandO YRNG: Especifica el rango de 


visualizacion del eje y. 


Nivel 2 Nivel 1 


Nivel 1 





ComandO YVOL: Establece la profundidad de la visualizacion de 
volumen de la variable reservada VPAR. 



Nivel 2 


Nivel 1 




Nivel 1 




ycerca 


■^lejos 









Diagramas de la pila para comandos seleccionados H-35 



ComandO YYRNG: Especifica el rango y de un piano de entrada 
(ambito) para las represent aciones graficas MAPA DE RED y 
SUPERFICIE PARAMETRIC A. 



Nivel 2 


Nivel 1 


^ Nivel 1 


yce rca 


y\ e j o s 




Funcion ZFACTOR: Calcula el factor de correccion de 
compresibilidad del gas para un comport amiento no ideal de un gas de 
hidrocarburo. 


Nivel 2 


Nivel 1 - 


Nivel 1 


x Tr 

x Tr 
'sfmb' 

l sfmb x ' 


ypj - 
ypr - 

l sTmb 7 l 


x factorZ 
'FACTORZ(x Tr ,sfmb) 3 

' FACTORZ(srm£>,y p r ) ' 

' FACTORZCs/mf?! f sfmb 2 ) 1 


ComandO ZVOL: Establece la altura de la visualization de volumen 
de la variable reservada VPAR. 


Nivel 2 


Nivel 1 


- Nivel 1 


x baja 


x alta 





H-36 Diagramas de la pila para comandos seleccionados 



Funcion <: Comprueba si un objeto es menor que otro objeto. 



Nivei z 


KllWCkl 1 

IMIV6I I 




Rliwol 1 
1MIV6I I 


X 


y 




0/1 




nn 2 




0/1 


" secuencia 1 " 


" secuencia 2 " 




0/1 


X 


'sfmb 1 


-> 


'x<SfM' 


'sfmb 1 


X 




's/Trjfxx' 




x s\mb 2 1 




'sfrnbi <sfmb 2 l 


x_ un/c^ 


y„ un/c/ 2 




0/1 


X_ U/7/C/ 






'x-unidKsfmb* 


'sfmb' 


x_ un/d 




l sfmb<x-unid l 



Funcion <: Comprueba si un objeto es menor o igual que otro 
objeto. 



Nivel 2 


Nivel 1 




Nivel 1 


X 


y 




0/1 




nn 2 




0/1 


" secuencia 1 " 


" secuencia 2 " 




0/1 


X 






'x < s/mfa 1 


'sfmb* 


X 




'sfmb < x' 


'sfmb-L 1 


x sfmb 2 1 




*s(mb 1 < sfmb 2 1 


x_ un/^ 


y_ umc/ 2 




0/1 


x_ unid 






'x-irnid < sfmb* 


A sfmb l 


x_ un/c/ 




l sfmb < x_unid l 



Diagramas de la pila para comandos seleccionados H-37 



Funcibn >: Comprueba si un objeto es mayor que otro objeto. 



MS vol 9 

nivci & 


Mival i 
imivci I 




IMIVcl 1 


X 


y 




o/i 


nn 1 


nn 2 


- 


0/1 


" secuencia^' " 


secuencia 2 " 




o/i 


X 


'sfmb 1 




'x>s/n7£>' 


'sfmb' 


X 




, sfmb>x t 




t sfmb 2 ' 




'sfmb-L >sfmb 2 1 


x^unid 1 


y_ unid 2 




0/1 


x_ unid 


'sfmb' 




'x_unid>sfmb' 


'sfmb' 


x_ unid 


— j. 


> sfmb>X-unid > 


Funcion >: Comprueb 


a si un objeto es mayor o igual que otro 


objeto. 








Nivel 2 


Nivel 1 


— + 


Nivel 1 


X 


y 




0/1 


nn x 


nn 2 




0/1 


" secuencia 1 " " secuencia 2 " 


— ► 


0/1 


X 


'sfmb* 




'x > sfmb* 


'sfmb' 


X 




'sfmb > x 1 


'sfmb^ 1 


'sfmb 2 ' 




'sfmb 1 > sfmb 2 ' 


x_ unid 1 


y_ unid 2 




0/1 


x_ unid 


'sfmb 1 




'x-unid > sfmb 1 


'sfmb 1 


X-unid 




'sfmb > X-unid 1 











H-38 Diagramas de la pila para comandos seleccionados 



Funcion ==: Comprueba si dos objetos son iguales. 



Nivpl 9 

■ill V CI £ 


Nivpl 1 




Nivel 1 


obj 1 


obj 2 


-J* 


0/1 


(x,0) 


X 




0/1 


X 


(x,0) 




0/1 


z 


'sfmb 1 




* z==sfmb* 


'sfmb 1 


z 




' sfmb==z' 


'sfmbi 1 


- > sfmb 2 1 




— J> -s-=^/mft~ 1 — 


Funcion ^: Comprueba si 


dos objetos 


no son iguales. 


Nivel 2 


Nivel 1 




Nivpl 1 


obj Y 


obj 2 




0/1 


(x,Q) 


X 




0/1 


X 


(x,0) 




0/1 


z 


'sfmb' 




'z ^ s/mfc' 


■sm?/?' 


z 




'sfmb ^ z' 


, sfmb 1 1 


'sfmb 2 1 




l sfmb^ ^ sfmb 2 1 



Funcion J: Integra un integrando del h'mite inferior al Umite 
superior con respecto a una variable especificada de integracion. 



Nivel 4 


Nivel 3 


Nivel 2 


Nivel 1 


- Nivel 1 


Umite inferior 


//m/te superior 


integrando 







Funcion <9: Toma una derivada de una expresion, un nurnero o 
un objeto de unidades con respecto a una variable "especificada de 
diferenciacion. 



Diagramas de la pila para comandos seleccionados H-39 



Nivel 2 


Nivel 1 


-> 


Nivel 1 


l sfmb 1 1 


1 nom bre 1 




t sfmb 2 1 


z 


'nombre* 




0 


x_ unid 


'nom bre* 




0 



Funcion Z: Calcula el valor de una serie finita. 



Nivel 4 


Nivel 3 


Nivel 2 


Nivel 1 - 


Nivel 1 


l fndice' 


y. . 
in ic 


X f\ nal 


smnd — ► 


^suma 


'fndice' 


1 inic* 


X final 


smnd — ► 


1 .£( mdice=inic,x fl n a ( , smnd) 1 


1 fndice' 


y. . 
in ic 


' final' 


smnd — ► 


1 S ( fndice=x ] nlc , final, smnd) 1 


'fndice' 


1 inic 1 


'final' 


smnd -* 


'J^(fndice=inic, final, smnd) ' 



ComandO Z+: Anade uno o mas puntos de datos a la matriz de 
estadisticas actual (la variable reservada UDAT). 

Nivel m Nivel 2 Nivel 1 Nivel 1 

X — ► 

[ X^ X 2 . . . X m ] — s- 

[[ x l 1 - x l m I f x n 1 - x n m J] ~ ► 

X^ ... X m _i Xm — ► 



ComandoZ— : Devuelve un vector de m niimeros reales (o un 
numero x si m = 1) correspondiente a los valores de coordenadas 
del ultimo punto de datos introducido median te H+ en la matriz de 
estadisticas actual (la variable reservada UDAT). 









Nivel 1 






X 






[ X 1 X 2 ... Xm ] 



H-40 Diagramas de la pila para comandos seleccionados 



Indice 



Indice 



Caracteres especiales 

indicador 2, 1-3 
indicadores CI 13, 1-3, 1-6 
indicador ot, 1-3, 2-2 
indicador (<•>), 1-3, 26-4, A-l, 
A-5 

indicador 1-3 
indicador 1USR, 1-3, 30-5 
indicador R^Z, 1-3, 12-11, 13-2 
indicador R^i, 1-3, 12-11, 13-2 
cursor 4, 2-14 
cursor 1, 2-14 
caracter iH, 2-9 
car act er £ 

sep ar ad or de niimeros 
complejos, 12-12 

separador de vectores, 4-4, 
13-3 

caracter =, 11-4, 18-1, 22-1 
cornodin &, 20-31, 28-5 
caracter A-3 
C ] 

delimit adores de sistemas, 
8-1 

delimit ador #, 15-1 
delimit ador _, 10-2 

const ante simbolica, A- 2 
en conversiones de fracciones, 
16-6 

valor numerico, A- 2 
ED AT 



variable reservada, 5-7 
SPAR 

parametros estadisticos, 21-14 
variable reservada, 5-7 
y representaciones graficas, 
22-17 

A 

alarmas 

archivo, 26-5 
atrasadas, 26-4, 26-5 
como reconocer, 26-4 
como responder a, 26-4 
control del pitido, 26-6 
indicador, 26-4 
interrupcion de la repeticion, 
26-5 

no responder, 26-4 

no se necesita respuesta, 26-4 

numero de indice, 26-4 

reconocimiento, 26-4 

repeticion, 26-6 

respuesta a, 26-4, 26-5 

tipo de cita, 26-2 

tipo de control, 26-2 

tipos. 26-2 
alarmas atrasadas, 26-4, 26-5 
alarmas de cita, 26-2 
alarmas de control, 26-2 
alarmas repetitivas, 26-5 
aleatorios 

niimeros, 12-4 



lndice-1 



algebraicas 

subexpresiones, 20-20 
algebraicos 

delimit adores, 2-7 

introducir, 2-7 
almacenamiento 

objetos en variables, 5-7, 5-13 

programas, 29-6 
almacenar 

asignaciones de tecla de 
usuario, 30-6 

memoria en ordenador, 27-12 
ALRMDAT 

variable reservada, 5-7 
amortizacion (TVM) 

calculos, 18-14, 18-21 

modo de la pant alia, 18-21 

modos de pago, 18-15, 18-21 
analisis de funciones, 22-10 
angulos 

conversion, 12-7 

formato HMS, 12-7 

unidades no dimensionales, 
10-8, 10-9 
animacion 

objetos de graficos, 9-12 

representaciones graficas del 
tipo YSLICE, 23-27, 
23-38 
antiderivadas, 20-34 
aplicacion CHARS, 2-4 
aplicaciones, 1-7 

CHARS, 1-7 

EQ LIB, 1-7 

I/O (Entrada/Salida), 1-7 
LIBRARY, 1-7 
MEMORY, 1-7 
menus de comandos y 

aplicaciones, 1-8 
MODES, 1-7 
PLOT, 1-7 



SOLVE, 1-7 
STACK, 1-7 
STAT, 1-7 
SYMBOLIC, 1-7 
TIME, 1-7 
UNITS, 10-1 
aplicacion PLOT 
opcion de ecuaciones 
diferenciales, 19-7 
aplicacion Resolucion Financier a, 
18-14 
amortizacion, 18-21 
modos de pago, 18-15 
aplicacion SOLVE, 18-1 
comparada con Resolucion 
de Ecuaciones Multiples, 
25-3 

ecuaciones de valor const ante, 
18-5 

entorno SOLVR, 18-7 
funciones del menu, 25-3 
interpret acion de result ados, 

18-4, 18-5 
interpretacion de suposiciones 

intermedias, 18-6 
interruption y reinicializacion 

del solucionador de raices, 

18-6 

inversion de signo, 18-4 

mensajes, 18-4 

obtencion de soluciones con 

unidades, 18-7 
reorganiz acion de variables, 

18-7 

suposiciones incorrectas, 18-5 
utilizacion de unidades, 18-6 
utilizada por Biblioteca de 

Ecuaciones, 25-2 
visualiz acion del solucionador 

de raices, 18-6 
archivo 



lndice-2 



Indice 



memoria en objeto de 
seguridad, 28-5 
archivos 

eleccion de nombres, 27-12 

recuperar memoria, 27-14 
arcos 

trazado, 9-9 
area de estado, 1-1, 5-4 
argumentos, 3-1 

incorrectos, A- 3 

insuflcientes, A- 3 

multiples, 3-3 

pila, 3-1 

recuperacion de los ultimos, 
3-6 

sintaxis de la pila, 3-1 
argumentos insuflcientes, A- 3 
aritrneticas 

funciones, 12-2 
auto- test, A- 11 
aviso de bajas condiciones de 

las pilas, A-5 
ayudas para escribir, 30-2 

B 

b (registro de base binaria), 
15-1 

bajas condiciones de la memoria, 

5-20 
base (binaria) 

como afecta a la visualizacion, 
15-1 

configuracion, 15-1 

opciones, 15-1 
base (binarios) 

escritura, 15-2 
Biblioteca de Const antes, 25-13 
Biblioteca de Ecuaciones, 25-1 

activacion de opciones de 
unidades, 25-5 

aplicacion SOLVE y, 25-2 



catalogo de unidades, 25-5 
catalogos, 25-1 
catalogos de variables, 25-5 
eliminacion de variables, 25-5 
eliminar variables, A-4 
imagenes en, 25-5 
informacion sobre ecuaciones, 
25-4 

iniciar las Resoluciones, 25-2 
interpret acion de resultados, 
25-10 

introduccion de valores para 

variables, 25-3 
Juego del Buscaminas, 25-16 
nombres de variables, 25-5 
opciones de unidades, 25-5 
referencia, F-l 
Resolucion de Ecuaciones 

Multiples, 25-2 
resolucion de problemas, 25-1 
resolucion de variables, 25-3 
resultados no esperados, 25-10 
seleccion de opciones de 

unidades, 25-1 
seleccion de resoluciones, 

25-2 
temas, 25-4, F-l 
tftulos, 25-4, F-l 
unidades definidas por el 

usuario, 25-17 
usos de la Resolucion de 

Ecuaciones Multiples, 

25-6 

visualizacion de ecuaciones, 

25-4 : ~" """" 

bifurcacion "case", 29-11 
bifurcacion "if, 29-10, 29-11, 

29-16 
borrado 

memoria, 5-19 

pila, 3-6 



lndice-3 



Indice 



variables, 5-11 
borrar 

indie adores, 4-9 

objetos de seguridad, 28-4 

teclas de usuario, 30-7 
BREAK (serie), 27-19 
bucle "do", 29-14 
bucle "for", 29-13, 29-14 
bucle "while", 29-15 
bytes 

de memoria interna, 5-1 
memoria disponible, A-2 

C 

cable serie, 27-7 
cable (serie), 27-7 
cadenas 

en menus personalizados, 
30-2 

envio a puerto serie, 27-18 
funcion en programas, 29-2 
calculadora 

comprobacion, A- 10, A-ll, 
A-12, A-13, A-15, A-16 
garantia, A- 17 
interrupcion, 5-18 
limites medioambientales, 
A-4 

no se enciende, A- 10 
preguntas, A-l 
resolucion de problemas, A-l 
servicio de reparaciones, A-20 
tipo de pilas, A-6 
calculo 

de const antes simbolicas, 
11-5 

de operaciones algebraicas, 
11-2 

calculos de interes compuesto 

(TVM), 18-14 
calculos de TVM 



realizacion, 18-17 
calculos TVM, 18-14 

modos de pago, 18-15 
cambio (enteros binarios), 15-5 
campos (plantillas de entrada), 
6-1 

comprobacion, 6-2, 6-5 
datos, 6-2, 6-3, 6-5 
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Poliza de garantia para usuarios en Mexico 



Hewlett-Packard de Mexico, S.A. de C.V. con domicilio en 

Prolongacion Reforma No. 470 

Lomas de St a. Fe 

Delegacion Alvaro Obregon 01210 

Mexico, D.F. 

Tel. 326 46 00 

Garantiza este producto por el termino de doce meses en to das sus 
partes y mano de obra contra cualquier defecto de fabricacion y 
funcionarniento a partir de la fecha de entrega al consumidor final. En 
el caso de productos que requieran de ensenanza o adiestramiento en 
su rnanejo o en su instalacion, lo garantiza a partir de la fecha en que 
hubiere quedado operando normalmente el producto despues de su 
instalacion en el domicilio que senale el consumidor. 

Condiciones 

1. Centros de servicio, refacciones y partes 

Para hacer efectiva esta garantia, no podran exigirse mayores 
requisitos que la presentacion de esta poliza junto con el producto en 
el lugar donde fue adquirido o en cualquiera de los centros de servicio 
ubicados en los domicilios de la parte superior de esta hoja, donde 
tambien se pueden adquirir refacciones y partes. 

2. Cobertura 

La Empresa se compromete a reparar o cambiar el producto, asi 
como las piezas y componentes defectuosos del mismo, sin ningun 
cargo para el consumidor. Los gastos de transporte que surjan de su 
cumplimiento seran cubiertos por Hewlett Packard de Mexico, S.A, de 
C.V. 

3. Tiempo de reparacion 

El tiempo de reparacion en ningun caso sera mayor a treinta dias 
contados a partir de la recepcion del producto en cualquiera de los 
sitios en donde pueda hacerse efectiva la garantia. 

4. Limitaciones 

Esta garantia no es valid a en los siguientes casos: 



a. Cuando el producto ha sido utilizado en condiciones distintas a las 
normales. 

b. Cuando el producto no ha sido operado de acuerdo con el 
instructive de uso en idioma Espanol proporcionado. 

c. Cuando el producto ha sido alter ado o reparado por personas no 
autorizadas por Hewlett Packard de Mexico, S.A. de C.V, 



Producto 


Marca 


Modelo 


No. de serie 


Nombre distribuidor 


Direccion (Calle y numero, Colonia y Poblado, Delegacion 


o Municipio) 


CP. 


Ciudad 


Estado 


Telefono 




Fecha entrega o 


instalacion 







NOtaS El consumidor podra solicit ar que se haga efectiva la 

garantia ante la propia casa comercial donde adquirio 
el producto. 



En caso de que la presente garantia se extraviara, el 
consumidor puede recurrir a su proveedor para que se 
le expida otra poliza de garantia, previa presentacion 
de la nota de compra o factura respectiva. 
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Como Ponerse en Contacto con Hewlett-Packard 



Para solicit ar informacion sobre la utilizacion de la calculadora. 

Si desea hacer preguntas sobre la utilizacion de la calculadora que 
no tengan respuesta en esta guia, compruebe en primer lugar la 
tabla de contenidos, el mdice tematico y el capitulo ''Respuestas a 
Preguntas Habituales" del Apendice A de la Guia del Usuario de la 
Serie HP J^SG. Si no encontrara una respuesta en ningiin manual, 
pongase en contacto con el Departamento de Soporte de Calculadoras; 

Hewlett-Packard En Esparia; 

Calculator Support Hewlett- Packard Espanola S.A. 

1000 N.E. Circle Blvd. Crta de la Coruiia, Km 16.500 

Corvallis, OR 97330, EEUU 28230 Las Rozas 

(503) 715-2004 (Lunes a viernes de Tel. 900 123 123 
8:00am a 3:00pm Hora del Paci'fico) 
(503) 715-5488 FAX 



Servicio para Hardware. Consulte el Apendice A de la Guia del 
Usuario de la Serie HP ^BG para ver las instrucciones sobre el 
modo de llevar a cabo un diagnostico y la informacion sobre como 
obtener un servicio. Antes de enviar la unidad, llarne al Soporte de 
Calculadoras de HP, al numero indicado a coniinuacion. 



Hewlett-Packard 
Corvallis Service Center 
1030 N.E. Circle Blvd. 
Corvallis, OR 97330, EEUU 
(503) 715-2004 



En Espana: 

Hewlett-Packard Espanola S.A. 
Crta de la Coruna, Km 16.500 
28230 Las Rozas 
Tel. 900 123 123 



Si no vive en los Estados Unidos, consulte el Apendice A para una 
mayor informacion sobre la localizacion del distribuidor de servicio 
autorizado mas cercano. 

Servicio BBS para Calculadoras HP. El BBS proporciona intercambios 
de software y de informacion entre los usuarios, tecnicos y 
distribuidores de las calculadoras HP. Es un servicio que se realiza via 
modem y que opera a 300/1200/2400 baudios, duplex completo, sin 
paridad, 8 bits y 1 bit de parada. El telefono es (503) 715-4448. El 
BBS es un servicio gratuito — solamente se pagan las tasas de telefono 
de larga distancia. 
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